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(주)그라비티(이하 그라비티)가 2002년 선보인 온라인 게임 ‘라그나로크’ 는 상용화 2년만에 전 
세계 누적 회원수 3 ， 000만 명， 동시접속자 100만 명에 달하는 괄목할 만한 성과를 이루었다. 국내 
에서는 ‘리니지’와 ‘뮤’ 그리고 ‘라그하임’ 등의 게임에 가려 큰 성공을 거두지 못했지만， 리니지 
를 비롯한 수많은 국산 온라인 게임들이 진출해 실패했던 일본 게임시장에서 동시접속자 8만 명을 
기록하여 최고의 온라인 게임으로 이미지를 쌓았으며， 대만과 중국에서도 동시접속자 20만 명 이 
상을 기록하여 다른 게임업체들의 부러움의 대상이 되고 있다. 
또한 온라인 게임의 볼모지나 다름없는 독일， 스위스 등 유럽지역과 브라질， 인도 등지에도 진출 
하여 성공을 거두는 등 2005년 말에는 전대륙 40개국 65개 지역에 서비스를 제공하여 국내 온라인 
게임 중 가장 많은 나라에 수출되고 있다. 이러한 그라비티의 글로벌 지향정책은 수익으로도 이어 
져 다른 온라인 게임업체와는 달리 해외매출이 전체매출의 80%를 차지하여 국내매출보다 수출액 
이 월등히 많은 대표적인 수출 기업으로 평가 받고 있다. 특히 2005년 2월， 한국 게임업체 최초이 
자 국내 기업으로서는 두 번째로 국내 공개과정을 거치지 않고 미국의 나스닥(NASDAQ) 시장에 
직상장함으로써 세계적으로 그 능력을 인정받는 기회를 마련했다. 
이제 그라비티는 라그나로크의 성공을 발판으로 세계적인 엔터테인먼트 업체로의 성장을 기대 
하고 있다. 하지만， 고객취향이 빠르게 바뀌는 게임시장의 환경과， 기존 경쟁업체뿐만 아니라 새로 
운 기술과 아이디어로 무장한 신규 게임업체들이 대거 등장하면서 경쟁은 더욱 치열해졌다. 더욱 
이 세계적인 대기업에서도 게임시장진출을 모색하면서 그라비티는 성장이 아닌 생존마저 위협을 
받을 수 있는 상황을 맞고 있다. 이에 그라비티는 이러한 시장환경을 극복할 수 있는 지속적인 경 
쟁우위를 찾기 위해 노력하고 있다. 
*본 연구는 서울대학교 경영대학 경영사례센터의 연구비 지원에 의해 수행되었음 
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1. 게임산업 소개 
2. 1. 게임산업 
전자게임산업은 컴퓨터 그래픽， 음향， 네트워크 등 첨단 IT 기술과 게임 내용의 바탕이 되는 시 
나리오의 기획력 (엔터테인먼트)이 결합된 종합 IT 산업으로 수익이 개발비용보다 월등히 높은 고 
부가가치산업이다. 미국과 일본 등지에서는 전자게임산업을 21세기형 산업으로 선정하여 막대한 
투자와 관심을 집중하여 현재 국제적인 지식산업， 감성산업 및 고부가가치산업으로 급성장하고 있 
다. 
전자게임산업은 게임에 이용되는 하드웨어(플랫폼)를 기준으로 아케이드 게임， 비디오 게임， 
PC 게임， 온라인 게임， 모바일 게임 등으로 나뉘어 질 수 있다. 아케이드 게임은 일반적으로 오락 
설에 있는 동전을 투입하여 사용하는 게임이며， 비디오 게임은 콘솔(Console) 게임이라고도 하며 
특정업체의 게임기를 TV나 모니터에 연결하여 즐기는 게임으로 소니의 플레이스테이션， 마이크로 
소프트의 XBOX 등이 여기에 속한다 PC게임은 통상적으로 게임 소프트웨어를 이용하여 즐기는 
게임을 총칭하며， 온라인 게임은 원격지에 떨어진 게임사용자가 통신 네트워크를 통하여 게임 서 
버 (sever) 에 접속하여 다른 사용자와 함께 게임을 진행하는 게임을 말한다. 모바일 게임은 이러한 
게임을 이동통신과 접합하여 개발된 것으로 주로 핸드폰 PDA를 이용한 게임이 주류를 이루고 있 
다. 
2005년 대한민국 게임백서에 따르면 2004년 세계 게임 시장은 680억 달러로 2003년의 653억 달 
러에 비해 4%의 성장률을 보이고 있으며 아케이드 게임이 전체의 50% 가까이를 차지해 게임의 
주류를 이루고 있다(첨부자료 〈표 1)) , 비디오 게임과 PC 게임이 그 뒤를 이어 각각 26% , 5%를 
차지하고 있으며 온라인 게임시장은 전체시장에서 13%의 점유율을 차지하고 있다. 하지만 인터넷 
인구의 증가와 광대역 초고속 통신망의 보급이 확대되면서 온라인 게임과 모바일 게임시장이 매년 
30% 이상의 성장률을 기록하며 급격히 발달되고 있어 향후 게임시장은 아케이드 게임이 계속적으 
로 게임시장에서 큰 비중으로 차지하며 발전할 것으로 예상되는 가운데， 온라인 게임과 모바일 시 
장의 규모가 급격히 증가할 것으로 보이며 , 궁극적으로 플랫폼(아케이드， 비디오， 온라인 PC 등) 
의 구분의 의미가 모호해지는 통합화된 게임산업의 출현이 예상되고 있다. 
2.2. 온라임 게임 산업 - 인터넷이 낳은 한국의 성공 아이템 
온라인 게임은 다수의 사용자가 네트워크 연결망을 통하여 원격지의 서버에 접속하여 실시간에 
함께 즐기는 게임으로 정의될 수 있으며， 이로 인해 다른 플랫폼 게임에 비해 상호 작용성， 익명 
성， 높은 접근성， 내용 확장성을 강조하는 것이 게임의 특성이라고 할 수 있다. 세계 옹라인 게임 
시장은 2003년 70억 불 규모를 형성하고 있으며 , 연평균 54%의 높은 성장률을 기록하고 있어 
2006년 말에는 100억 불을 훨씬 넘어설 정도로 시장이 넓어질 것으로 예상된다. 온라인 게임분야 
는 아시아 지역이 전체의 60%를 차지하며 시장을 주도하고 있지만 최근 미국 시장의 급성장이 두 
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드러지고 있다. 
온라임 게임 산업에서의 한국이 차지하는 부분은 크다. 실제로 옹라인 게임은 과거의 오락실 같 
은 영세 수준을 훌쩍 넘어서 국가 성장의 원동력이자 엔터테인먼트 산업의 핵심으로 급부상하고 
있다. 2002년과 2003년에 이어 5개 게임 플랫폼 중 1위의 규모를 보이는 국내 온라인 게임 시장은 
2004년 생산매출 1조 186억 원 (US$ 849M)으로 폴랫폼 생산매출의 61.9%를 차지하여 , 2003년에 
비해 35% 증가한 수치를 보였다. 온라인 게임의 성장에 가장 큰 영향을 미치는 PC방은 1조 6,772 
억 원 (US$ 1 ，398M)으로 국내 게임시장의 38.9%를 차지하며， 전체 시장에서 가장 큰 비중을 차지 
하고 있다. PC방 이용자의 대다수가 주로 온라인 게임을 이용하고 있다는 점을 감안할 때， 온라인 
게임 생산매출과 PC방이라는 유통매출을 합하여 총 2조 6 ， 958억 원 (US$ 2 ，24매1)으로 전체 게임 
시장의 62.5%에 달한다. 
대한민국 게임백서에 따르면， 2005년 국내 온라인 게임의 시장은 2004년에 비해 약 40% 이상 
성장한 1조 4천억원에 달한다(첨부자료 〈표 2)). 2005년 한국 옹라인 게임 시장은 MMORPG 
(Massively Multiplayer 0피me Role-Playing Game)의 지 속적 인 성 장과 함께 지 난해 에 급격 한 성 장이 
이루어진 게임포탈의 지속적인 확산이 계속됨으로써 게임이용층을 더욱 증가시켰고， ‘카트라이더’ 
및 ‘팡야’ 등 캐주얼 게임의 열풍 및 ‘스페셜 포스’ 등 FPS (First Person Shooting Game)의 확산 등 
으로 새롭게 재편되고 있다. 
온라인 게임은 한국에서 개발된 독창적인 발명품으로 전세계시장에 진출하고 있다는 의의를 가 
지고 있다. 세계적으로 자랑할 만한 우리 나라의 문화유산은 금속활자， 거북선， 온라인 게임이라는 
온라인 게임의 한 전문가의 말은 지난 90년대 말부터 시작된 온라인 게임 산업에서의 한국의 위상 
을 단적으로 보여준다고 할 수 있다. 실제로 해외진출도 활발히 진행되고 있으며 , 2003년 수출 
1 ， 000억을 돌파하여 해외사업이 본궤도에 접어들었다는 평가를 받고 있다 일례로 2004년 말 기준 
으로 중국 온라인 게임 시장에서 정식 서비스되는 1547H 온라인 게임 중 한국산 게임은 80개로 절 
반을 넘어섰다 여기에다 주요 게임업체들이 수출지역을 중국과 동남아에서 미국과 유럽으로 다변 
화하고， 아이템도 온라인 롤플레영 게임 위주에서 보드 게임 등으로 다각화하면서 세계 온라인 게 
임 시장을주름잡고 있다 
이러한 온라인 게임의 중요성을 인식한 정부는 IT 기술과 창의력이 결합된 온라인 게임산업을 
수출전략산업으로 선정하여 세계최고수준의 온라인 게임산업 경쟁력을 확보하기 위한 세제감면， 
전문인력 양성 등의 여러 제도를 마련하여 업체들을 지원하고 있다. 
우리 나라에 ‘온라인 게임’ 이라는 낯선 장르가 소개된 것은 10년이 갓 넘은 지난 94년으로 PC통 
신 천리안과 하이텔 등을 통해 선보였던 ‘쥬라기공원’ 이 최초의 온라인 게임이었다. 당시 게이머 
들은 모템에 전화선을 연결해 게임을 즐겼으며 그래픽의 지원없이 단지 텍스트로만 진행되는 머드 
(MUD)형 게임이었다. 그러나 10년의 짧은 시간에 한국의 온라인 게임산업은 괄목할 만한 성장을 
이루어내며 세계적으로 우리의 경쟁력을 인정받고 있다 최근 온라인 게임은 CCR에서 개발한 ‘포 
트리스’ 게임이 국민게임이라는 호칭을 받으며 컴퓨터를 잘 몰라도 쉽게 즐길 수 있는 간편한 게 
임으로 일반인들에게 급속도로 퍼지면서 온라인 게임은 대중의 한 문화로 자리 잡았다. 특히 대학 
교에서는 학생들이 당구장이나 만화방대신 게임을 위해 PC방을 찾으면서 대학생 놀이문화의 일대 
변혁이 있었고， 이와 함께 급속도로 불어난 ‘고스톱’ 을 즐기는 주부의 파워도 온라인 게임의 전국 
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민화를 부채질했다 이러한 온라인 게임의 열풍은 ‘e-스포츠’ 라는 신생 산업을 만들어 내었고， 현 
재 ‘스타크래프트’ 를 중심으로 19개 종목. 100여 개의 대회가 열리고 있으며， 케이블 방송에서도 
이를중계하고 있다 
이와 같이 온라인 게임산업은 문화산업의 핵심이자 국가 성장의 원동력이라는 인식이 확대되고 
있지만 옹라인 게임산업의 성장이 갖고 있는 각종 문제점도 심각하게 대두되고 있다. 현재 온라인 
게임산업의 발전에 걸림돌로 등장한 문제점은 중독성， 현금거래， 명의 도용， 불법거래와 저작권 분 
쟁 등의 문제이다. 사회적으로 가장 큰 문제를 야기시켰던 온라인 게임의 중독은 청소년 보호와 결 
부돼 사회적 파장을 불러일으켰고， 온라인 게임 중독으로 인해 밤낮으로 게임에 몰두한 나머지 일 
을 게을리하고 식음마저 전폐하는 이른바 폐인’ 들이 속속들이 나타나면서 새로운 사회 병리현상 
으로까지 지적되었다 또한 게임의 본질인 재미를 무시하고 단지 온라인 게임을 통해 돈을 벌 수 
있다는 인식이 자리잡으면서 인터넷 아이템 하나가 현실사회에서 고액으로 거래되는 현상과 함께 
아이템 거래를 둘러 싼 사기행위 등의 부작용이 나타나면서 온라인 게임에 대한 재인식의 문제가 
제기되고 있으며， 옹라인 게임이 확산되면서 더욱 과격하고 자극적인 게임의 폭력성， 도박성， 선정 
성 등이 문제가 되고 있다. 
3. 그라비티의 창엽 및 국내 사업 1) 
3.1. “그라비티 그 시작을 위하여 …” 
그라비티는 ‘즐거움을 제공하는 토털 엔터테인먼트 기업’ 으로 2000년 4월 창립 이래， 온라인 게 
임의 개발과 서비스， 그리고 그 외 다양한 활동들을 통해 그 목표를 성공적으로 달성하고 있다. 그 
라비티의 대표적인 게임인 라그나로크 옹라인은 전 세계의 수많은 게이머들에게 사랑 받는 최초의 
진정한 글로벌 MMORPG로 인정받고 있으며， 친근한 이미지의 캐릭터와 강력한 커뮤니티 성격을 
앞세워 국내외 3.000만 명에 달하는 많은 게이머들의 사랑을 받고 있다. 
그라비티는 김정률 회장에 의해 설립되었다. 게임의 주요 수요층이 젊은 세대인 사업의 성격상 
게임업게 관계자들의 나이가 대부분 20~30대인 것에 비해 김정률 회장의 나이는 환갑에 가까운 
나이다 전남 해남 출신인 김회장은 자신의 삶은 자기가 개척한다는 의지로 홀로 서울로 상경하여 
고등학교를 졸업하고， 이후 일본으로 건너가 공업기술전문대학을 졸업했다. 김회장은 어린 시절 
스스로 해결하는 강한 의지를 배운 것이 기업가로서 성공할 수 있는 밑거름이 되었다고 평가하면 
서 ‘개척과 전진’ 을 가장 좋아하는 단어로 꼽는다. 김회장은 자신을 ‘게임쟁이’ 라고 스스로 부르 
듯이 인생의 전부를 게임산업에 바쳤다고 해도 과언이 아니다. 1982년 형이 운영하던 유원지 오락 
실의 경험을 시작으로 청계천에 ‘이화전자’ 라는 아케이드 게임용 기판을 제작 및 납품하는 회사를 
설립하였고， 사업규모를 점차적으로 확대해 나갔다. 특히 일본에서의 유학 등 다양한 해외경험이 
있던 김회장은 해외시장의 중요성을 일찍이 깨달아 이듬해 83년부터 무역회사를 설립하여 본격적 
1) 이 장의 내용은 그라비티 홈페이지의 회사소개를 바탕으로 재구성하였다. 
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인 해외 공략을 시작하였고， 홍콩 등 30여 개국으로 제품을 수출하였다. 특히 1988년 중국시장이 
개방되어 중국에 진출하면서부터 회사의 규모는 눈부실 정도로 발전하였고 김회장은 1년 중 절반 
이상을 해외에서 체류하며 거래선을 관리하는 등 해외 판매망 구축에 많은 역점을 두었다. 하지만 
97년의 IMF 외환위기는 커다란 시련으로 다가왔다 한국이 외환위기를 맞게 되자 주로 게임 정품 
을 해외에서 수입 가공해서 팔던 김회장의 회사는 극심한 환율상승을 견디지 못하고 98년 5월 부 
도를 맞는다. 엎친데 덮친 격으로 정치적인 사건에 연루되어 김회장은 2개월 후 구속까지 되는 지 
경에 이른다. 이러한 시련은 김회장에 대한 직원들의 믿음으로 극복되었다. 김회장과 10년 이상을 
같이한 뜻있는 직원들이 끝까지 김회장을 도왔고， 김회장은 이들의 도움으로 다시 ‘EZ2 댄서’ 라는 
‘손으로 치는 드럼게임’ 을 개발하여 반주음악게임기 (DDR) 사업을 시작하였고， 이 사업은 벅히트 
를 기록하며 1년 내에 수백억의 흑자를 기록하였다. 재기에 성공한 김회장은 이에 만족하지 않고 
아케이드 사업을 접고 옹라인 게임산업에 뛰어드는 결정을 내렸다. ‘창세기전’ 등 당시 막 떠오르 
기 시작한 온라인 게임의 성장을 관심있게 살펴본 그는 향후 온라인 게임이 게임 산업의 대세가 될 
것임을 확신하고 그라비티를 설립하였다. 
3.2. “효자상품 라그나로크의 탄생” 
라그나로크의 장르는 캐쥬얼 MMORPG이다(첨부자료 〈그림 1)) . 오랜 기간 동안 게임산업에 
있었던 김회장이지만 사업초기에는 인터넷과 온라인 게임에 대해 지식이 별로 없었다. 김회장은 1 
년이 넘는 기간 동안 인터넷과 온라인 게임사업을 이해하기 위해 책을 읽고 당시 몇 명 되지 않던 
온라인 게임 개발자들을 찾아다니며 지식을 쌓았다. 이처럼 옹라인 게임에 대해 남다른 관심을 가 
지고 연구를 계속하며 사업방향을 구상하던 김회장은 20년 이상의 게임산업에서 얻은 경험과 연구 
를 바탕으로 ‘게 임은 게임다워야 하며 , 게 임은 사람들을 좀더 여유롭고 즐겁게 하는 것’ 이라는 자 
신만의 게임철학을 정립한다. 이러한 게임철학을 토대로 당시 온라인 게임시장에서 유행하던 도박 
이나 전투 게임과는 성격이 다른 아기자기한 구성을 강조한 것이 바로 캐쥬얼풍의 PC 게임 ‘악튜 
러스’와온라인 게임 ‘라그나로크’의 탄생배경이다. 
손노리와 공동제작했던 PC게임 ‘악튜러스’는 2차원 그래픽의 게임이 주종을 이루던 한국 게임 
부분에서. 3차원과 2차원 그래픽을 혼용하여 독특한 게임전투시스템. CD 5장에 다다르는 엄청난 
게임 사이즈 등으로 당시 한국에서 개발된 PC게임의 수작으로 평가받았다(첨부자료 〈그림 2)) . 특 
히 ‘악튜러스’를 통해 그라비티는 쾌적하고 즐거운 게임시스템에서 사용자들이 스토리에 빠져들 
수 있도록 하는 게임운영방식을 체득하게 되고， 이의 경험을 토대로 라그나로크 옹라인 게임을 제 
작하게된다 
라그나로크는 북유럽 신화를 배경으로 한 이명진 작가의 판타지 만화를 구현하기 위해 만들어 
놓은 방대한 구조의 배경과 설정을 이용하여 제작된 MMORPG로 ‘인간과 신들의 마지막 전쟁’ 
또는 ‘신들의 황흔’을 의미한다 2) 당시 게임 제작의 산실이었던 하이텔 게임제작 동호회에서도 큰 
2) 북유럽의 신화 일반적으로 ‘신들의 황혼’ 이라고 번역되고 있으나， ‘신(지배자)들의 운명’ 혹은 ‘신들의 몰 
락’ 을 의미한다 오딘신의 아들이며 광명의 신인 발드르가 사신 로키의 간계로 죽자， 신들의 황금시대는 끝 
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인기를 누리던 김학규씨를 게임 PD로 영입하고 이명진이라는 유명 작가의 스토리가 뭉쳤다는 사 
실 하나만으로도 게임팬들의 관심을 모았다. 라그나로크는; 각 직업의 특색을 최대한으로 이끌어낼 
수 있도록 다양한 기술 및 효과를 구현하여 커뮤니티의 구성에 있어 특징적인 참여를 유도하였고， 
원작과의 상호 연동적인 전개를 통해 사용자가 느낄 수 있는 재미를 최대화할 수 있도록 시나리오 
를 기획하였다. 쉽게 말해서 처음에 ‘초보자’ 라는 직업으로 시작하게 되고 몬스터 사냥을 통해 레 
벨이 오르게 되면 여러 가지 다양한 기술을 사용할 수 있는 상위 직업으로 전직할 수 있는 것이 기 
본 게임구성이다. 또한 윈도우 지향적인 인터페이스는 마우스만으로 대부분의 기능을 조종할 수 
있도록 설계되었고， 모든 인터페이스를 사용자 취향에 맞도록 조정 가능하게 제작하여 사용자가 
게임을 할 때 최대한의 능력을 발휘할 수 있도록 하였다 2년여간의 오랜 제작기간을 거친 라그나 
로크는 드디어 2001년 11월 베타버전으로 한국과 일본에 서비스를 시작하였고， 다시 1년 정도의 
무료서비스 기간을 거쳐 2002년 8월부터 국내에서부터 본격적인 상용화 서비스가 시작된다. 라그 
나로크 게임의 우수성은 국내에서 먼저 인정을 받아 제품 출시 후 그해 대한민국 게임대상 인기게 
임상을 수상했다(첨부자료 〈그림 3)) . 
3.3. “라그나로크의 국내 성공 그리고 문제" 
라그나로크 온라인 게임의 국내 사업은 게임전문 배급업체인 써니YNK와 삼성전자의 공동 마케 
팅으로 전개되었다스타크래프트’의 마케팅 에이전트로 게임산업에 뛰어든 써니YNK는 당시 국 
내에서는 보기드문 온라인 게임 퍼블리싱 전문업체로 게임개발을 제외하고 경영컨설팅， 게임 마케 
팅 등 게임 기획에서부터 서비스에 이르는 전 과정에 걸쳐 게임개발사를 이끄는 역할을 수행하고 
있었다 2002년 2월 그라비티가 라그나로크 게임의 개발만을 담당하고， 써니YNK는 마케팅을 담당 
해서 수익을 나누는 국내독점판매계약을 2002년 8월부터 2005년 7월까지의 367ß윌 계약기간으로 
맺었다 2002년 상용화 후 그라비티의 꾸준한 제품향상노력과 써니YNK의 공격적인 마케팅 노력 
으로 2002년 당시 국내 온라인 게임 시장에서 117억의 매출을 올리는 성과를 거뒀다. 이는 당시 온 
라인 게임시장에서는 6위， 7위에 해당하는 ‘대박’으로 평가받을 수 있었다. 하지만 설립초기부터 
3년여 동안 그라비티는 100억 원에 달하는 비용이 이미 투입된 상태였고 이를 빠른 속도로 만회하 
기에는 이런 국내 매출규모는 턱없이 부족한 어려움을 겪게 된다 즉， 국내 시장의 성장률과 라그 
나로크의 시장 점유율로는 향후에도 많은 수익을 기대할 수 없고 급기야 수익을 창출하기도 전에 
라그나로크의 수명이 다할 수 있는 가능성마저 제기되었다. 이러한 연유로 그라비티는 많은 대안 
을 모색하게 된다. 이러한 와중에 가장 많이 지적된 부분이 바로 한국게임의 조류와는 다른 라그나 
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나고 세계는 흔란 속에 빠진다. 여름도 없는 겨울이 여섯 번씩 계속되면서 굶주림이 찾아오고， 인륜이 무너 
져 동족상잔과 근친상간이 만연한다. 이때 남쪽에 있는 초열의 나라 무스펠하임에서 거인과 악령들이 일제 
히 일어나 로키를 선두로 아스가르드에 쇄도， 거랑 펜리르가 주신 오딘을 삼켜버리고， 토르는 므용니르(번 
개망치)로 요르문간드의 뱀을 쓰러뜨리지만 그가 토해낸 독기를 씌고 자신도 쓰러진다. 마지막으로 불꽃의 
거인 수르트가 던진 햇불에 우주를 지탱하던 위그드라실의 거수가 불길에 싸이면서 육지는 바닷 속에 잠겨 
세계는 멸망한다. 그러나 마침내 바닷속에서 새로운 육지가 다시 떠올라 살아남은 2명의 남녀와 저승에서 
돌아온 발드르에 의해 새로운 세계가 시작된다(두산 세계대백과 발훼) 
로크의 게임특성이었다. 아기자기하고 사용자들끼리 협동하여 모험을 즐기는 캐쥬얼풍의 게임방 
식은 게임사용자들 사이에 참신하고 깊은 인상을 남기기는 했지만 당시 선정성， 도박성， 폭력성이 
많이 강조된 국내 주요 게임과는 성격이 다른 탓에 사용자들의 이용이 많지 않다는 지적이었다. 이 
렇게 수익이 창출되지 않는 어려운 상황을 견디다 못해 급기야 사내에서조차 라그나로크 게임을 
한국 게 임의 조류에 맞게 사용자들 간에 서로 죽여서 아이 템을 획 득하는 PK(Player Killing) 방식으 
로 수정시켜야 한다는 의견이 나올 정도였다. 이에 김정률 회장은 자신의 게임철학과 맞지 않은 국 
내시장만을 위한 게임을 다시 개발하는 것에 많은 회의를 표시하였고， 라그나로크의 해외수출을 
새로운 대안책으로 제시하고 세계 온라인 시장의 진출을 추진한다. 때마침 2002년 초반부터 중국， 
동남아 등지에서 불기 시작한 “한류열풍”을 게임으로 연결시킬 수 있는 있다는 것이 그라비티의 
결정이었다. 이렇게 시작된 그라비티의 해외진출은 진출하는 나라마다 성공을 거두었고， 그라비티 
는현재 해외매출중심의 안정적인 포트폴리오를구축하게 된다. 
한편 해외진출노력과 더불어 국내 온라인 게임시장에서도 지속적으로 시장확대를 위해 대대적 
인 마케팅 활동을 수행하였다. 이 후에도 신규가입자를 늘리고 기존회원들을 대상으로 서비스를 
강화하기 위해 드림위즈， ‘첫사랑사수궐기대회’ , 네이트 닷컴， 도미노피자 등과 공동마케팅， 서비 
스 제휴 등을 실시하고 있다. 국내 주요언론에 비친 그라비티의 마케팅 활동은 2003년 국내 톱스타 
인 이효리를 자사 광고 모델로 기용하여 대대적인 마케팅 행사를 펼친 이른바 ‘스타마케팅’ 전략 
으로 대표될 수 있다. 그라비티는 ‘라그나로크 온라인’ 의 광고 계약을 체결한 이효리를 모텔로 TV 
CF와 각종 광고 및 프로모션을 진행했다. 특히 그해 8월 공중파 방송사를 통해 이효리를 ‘라그나 
로크 게임’ 속의 여전사로 변신시켜 스펙터클한 액션과 귀여운 표정을 재미있게 담아낸 CF 광고는 
일반 대중들에게 선호도와 인지요소가 크게 작용한 것으로 밝혀졌다(첨부져료 〈그림 4)) . ‘효리는 
라그나로크 매니아’ 라는 카피문구와 함께 전개된 마케팅 전략은 2002년 동기간 대비 25% 이상의 
매출성장에 기여했고， 그라비티는 2003년 국내시장에서 100% 성장을 기록했다. 이후 그라비티는 
지속적인 제품 개선에도 신경을 기울인다 2006년 국내 게임 업계 최초로 영국표준협회가 발행하 
는 정보보안 관리체계 국제표준 ‘BS7799’ 인증을 획득한 것이 그 일례가 될 수 있다. 
4. 가자! 세계를 상대로!- 그라비티 해외 진출 
4. 1. “그라비티 해외 진출을 결정하다” 
국내 시장의 한계를 느낀 그라비티는 해외로의 진출을 모색한다. 현재 국내 게임시장의 주요 특 
성인 선정성， 폭력성， 도박성을 배제해야 한다는 게임 개발 원칙을 고수하여 해외시장 진출이 그 
대안으로 제시되었다. 하지만 무턱대고 진출하려 한다고 해서 세계시장에 진입할 수 있는 것은 아 
니었다. 여기서 그라비티는 선택의 기로에 놓이게 된다. 직접 법인을 설립하여 서비스 할 것이냐 
현지 파트너를 만들어 라이센싱을 할 것이냐 하는 진출 방법을 생각해야 했다. 
“물론 현지에 법인을 설립하여 성공을 거둔다면 그 이익은 이루 말할 수 없을 정도엽니다 브랜드 파워 
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의 제고뿐 아니라 차후의 그라비티 게임의 진출이 쉬워지니까요. 하지만 현지법인 설립에 걸리는 시간， 
리스크를 고려해 볼 때 선속한 진출 속도와 비용 절감이라는 장점을 가진 라이센싱이 잘 이루어지기만 한 
다면 훨씬 좋을 것이라고 생각했습니다 ” 
브랜드 사업본부 한향원 본부장 -
여러 면을 고려하여 대부분의 기업들이 해외진출의 수단으로 일단 해외지사를 설립하는 것과는 
달리 그라비티는 라이센스 계약을 통한 진출을 선택하였다. 해외지사를 세운다는 것은 경쟁력이 
없을 뿐만 아니라 당시 그라비티의 입장에서는 해외지사에서 인건비， 세금 등 지출이 예상되는 많 
은 항목틀을 제외하고 나면 실질적인 수익이 낮을 것이라는 판단에서였다. 이에 그라비티는 라인 
센스를 통한 현지화를 실행해 가면서 동시에 여러 국가로↑진출하는 세계화 추진 계획을 세우게 된 
다. 
이와 같은 라이센성을 활용하여 해외에 진출하기 위해서는 선행되어야 할 일들이 많았다. 해당 
국가의 시장환경이나 파트너에 대한 정보 수집이 필요했다. 온라인 게임 시장의 조성이 미약한 곳 
에 무턱대고 들어갈 수는 없었기 때문이다 현재 시장 사전조사에 보통 3개월에서 6개월 정도의 시 
간을 소요하였는데， 이미 진출했던 기업이나 지인으로부터 정보를 얻는 한편 직원을 현지에 직접 
파견해 정보를 수집했다. 또한 현지의 평판있는 리서치기관에 조사를 의뢰하는 방법도 활용해 성 
공가능성을 면밀히 검토했다. 이와 같은 사전 조사는 먼저 현지국의 인터넷 사용 인구수와 보급수 
준 PC 사용 환경 등의 현지 상황을 통해 해당 시장에서의 온라인 게임의 발전가능성과 시장성이 
어떠 할지 판단하는 데 중요한 역 할을 담당했다. 
다음으로 현지 파트너 선정 문제에 대한 그라비티는 많은 고민을 한다. 이미 그라비티는 설립 초 
기 부터 TGS(Tokyo Game Show). KAMEX(Korea AmusementMachine Expo). E3 등의 게 임 행사에 
꾸준히 참가해 외국기업들에게 인지도를 높인 상태였다. 그라비티의 진출계획을 듣고 자발적으로 
계약을 제시해 오는 회사들을 중심으로 후보를 선정하고， 선정된 후보회사에 대해 재정상태와 능 
력 등 다방면의 자료 수집과 수차례 평가를 통해 최종 파트너를 선정하는 절차로 진행되었다. 그라 
비티가 해외진출 파트너 선정에 기울인 노력은 주목할 만하다. 일례로 호주 뉴질랜드 지역 서비 
스를 위해 현지 파트너를 선정하는데 1년 가까운 시간을 투자했다. 이 와 같은 까다로운 그라비티 
의 현지 파트너 선정절차는 해외 현지 서비스의 안정화와 시장 이미지 구축에 크게 도웅이 되었고， 
탄탄한 현지 파트너 체인 구성과 지속적 인 연계 활동 및 현지 시장조사 및 정 보 수집능력은 그라비 
티의 큰강점이 되었다. 
파트너 선정 후의 현지화 진행절차는 그라비티가 국내에서 경험하지 못했던 문제들의 연속이었 
다. 진출한 나라마다 다른 네트워크의 환경과 언어， 문화 등은 진출 국가에 맞춰 특색있는 소프트 
웨어를 제공하고자 했던 그라비티로서는 진출 초기에 남다른 노력이 필요했다. 단순히 게임의 그 
래픽 일부를 수정한다든지， 언어만 현지화하는 수준이 아니라 일단 해외진출 계약이 이뤄지면 한 
국 본사 마케팅 인력이 현지로 파견되어 수개월 이상의 전략적 마케팅을 통해 게임에 대한 대중적 
인지도와 관심을 높인다. 이후 클로즈베타 · 오픈베타 등 단계를 거쳐 현지화 서비스에 대한 최종 
점검을 마치고 대중에게 상용화 서비스를 시작하는 단계적이고 체계적인 현지화 서비스를 진행했 
다. 
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현지화를 위해 그라비티가 겪은 어려움은 컸지만 그 노력은 끝내 결실을 맺는다. 라그나로크가 
해외 게임이라는 인식을 하지 못할 정도의 현지화에 성공한 그라비티는 현지 젊은 유저들의 문화 
와 양식을 반영하여 현지에서 기대 이상의 폭발적인 인기를 얻는다. 이와 아울러 현지화 노력을 통 
해 얻은 경험과 지식은 그라비티의 내적 역량을 키워 이제는 어느 시장에 진출하더라도 어떠한 환 
경에서도 바로 적응할 수 있을 정도의 능력을 갖추는 밑거름이 되었다. 
이와 같은 그라비티의 현지화 노력은 실적으로도 이어졌다. 라이센싱을 통해 창출되는 그라비티 
의 주수익은 계약 당시 받는 계약금과 현지 시장 매출액의 일정비율로 받는 로열티이다. 이렇게 거 
둬들인 그라비티의 해외매출은 그라비티 전체매출의 80%를 차지하고 있다 국내 게임업계에서의 
국내매출과 해외매출이 보통 8:2의 비율인 것을 감안하면， 그라비티의 해외진출에 대한 노력과 해 
외진출전략의 성공을 가늠해 볼 수 있다. 라그나로크는 현재 전세계 65개 지역에서 서비스되고 있 
으며 이미 상용화된 국가의 수만 해도 20여 개국이 넘는다. 2003년， 2004년 2년 연속 ‘문화콘텐츠 
수출대상’ 에서 대상을 차지한 그라비티는 환율상승으로 인한 어려움 속에서도 2005년에도 최고의 
수출 실적으로 기념패를 수여 받는 등 온라인 게임업체의 해외진출에 대한 성공사례로 각광을 받 
고 있다(첨부자료 〈표 3>) . 
4.2. “세계 속의 라그나로크” 
그라비티는 현재 글로벌 마케팅 시장에서 전 세계 39개국을 하나의 비즈니스 영역으로 확보하고 
있다. 아울러 그라비티는 해외 시장을 겨냥한 건전하고 유망한 콘텐츠를 위주로 포트폴리오를 구 
성하고， 퍼블리싱 콘텐츠로 이루어진 포럴 형태의 새로운 서비스를 전개하는 퍼블리싱 사업 강화 
에 대한전략을발표했다 
그라비티가 선택한 해외진출 기본 전략은 현지 파트너의 경험을 이용하여 파트너사의 유통망과 
유통력을 활용하면서 그라비티만의 기술과 마케팅 방법으로 현지 시장을 공략하는 것이었다. 저사 
양의 컴퓨터에서도 운영이 잘되는 라그나로크의 그래픽 시스템과 건전한 게임 내용은 다양한 유저 
를 끌어들이고 각국의 종교와 문화 문제에서도 탈피할 수 있는 제품 경쟁력을 제공했다. 
2002년 11월 대만과 홍콩에서 라그나로크는 해외 시장 최초로 상용화를 한다. 라그나로크의 대 
만 진출 당시 엔씨소프트의 ‘리니지’ 가 18만 명이나 되는 동시접속자를 확보한 상태였다 이미 다 
른 한국과 대만의 온라인 게임이 시장을 선점하고 있던 터라 그라비티는 동사의 주력제품인 ‘라그 
나로크’ 게임이 후발주자로서 시장에서 성공하기 위해 공격적인 마케팅이 필요하다고 판단하였고 
이러한 마케팅과 함께 유통과 서비스를 대행해줄 강력한 파트너를 찾아야 했다. 그리고 1년여 동 
안의 심도높은 선정작업을 통하여 15개 후보기업들 중에서 소프트월드를 최종적인 파트너로 선정 
하였다. 소프트월드는 ‘삼국지연의’ 라는 온라인 게임을 서비스하고 있었고， 말레이시아， 싱가포 
르， 중국에까지 자회사를 거느린 대만 최고의 게임회사였다. 업계에서는 보기 드물게 김회장과 비 
슷한 연배였던 소프트월드 왕쥔보 회장과 김회장은 대만 서비스에 대해 협의하면서 끈끈한 신뢰를 
구축하게 되었고， 이러한 신뢰는 향후 공동으로 중국시장에 진출하는 밑거름이 되었다. 소프트월 
드를 파트너로 선정한 후 유통망을 확보하고 점유율을 높이기 위해 국내와 유사하게 유명 인기 여 
가수인 쓴엔쓰(孫熱쫓)를 통한 공격적인 스타 마케팅을 하였다. 또한 캐주얼 MMORPG라는 독특 
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한 장르를 앞세워 신선함을 강조하였다. 이와 같은 노력은 결실로 이어져 진출 6개월 만에 라그나 
로크의 동시접속자가 18만 명에 달하면서 온라인 게임 1위로 자리매김을 한다. 이후 진출 2년 만에 
2 ， 250만 명의 당시 대만 인구의 1/6이 라그나로크의 회원으로 가입한 사실은 이제 온라임 업계에 
서 전설이 되고 있다. 
다음으로 라그나로크는 일본으로 눈을 돌리게 된다. 2002년 8월 그라비티는 일본에서 정호 옹라 
인엔터테인먼트(이하 정호)와 라이센싱 계약을 맺고 12월에 상용화 서비스를 하였다. 하지만 그라 
비티는 상용화 이후 콘솔게임에 빠져있는 일본 게이머들을 온라인 게임으로 끌어들이기 위해 1년 
간 시범 사용기간을 두는 전략을 사용한다. 치밀한 마케팅 전략과 이벤트 행사는 시범 사용기간 유 
저들의 대부분이 유료서비스로 전환하여 라그나로크가 일본 시장에서 성공을 거두는 밑거름이 되 
었다.2004년 말 일본의 라그나로크 회원 수는 약 90만 병， 동시접속자는 10만 명에 이른다. 이후 
라그나로크는 중국뿐 아니라 태국， 동남아 등에도 진출하여 그라비티의 기술과 마케팅을 활용하여 
대단한 성과를 거둔다. 라그나로크가 일병 ‘국민게임’으로 불리우는 태국에서는 2006년 1분기 평 
균 동시접속자 수가 11만 6，000여 명에 이르면서 PC방들은 간판에 라그나로크 포스터를 내걸어야 
영 업 이 가능하다고 한다. 
그라비티는 2003년 초 캘리포니아에 미국내 현지법인인 그라비티 인터랙티브( Gravity Interactive 
LLC)를 설립하게 된다. 그라비티는 추후에 커질 미국 시장에 거점을 마련하여 브랜드 파워 구축 
및 차후 진출 발판을 마련하려 하였다 물론 비디오 게임이나 PC 게임에 길들여져 있는 미국인을 
상대로 성공에 대한 부담감은 컸다. 미국에 진출하기 전 일각에서는 게임이 너무 귀엽고 환타지적 
이라서 미국실정에 안맞는 것 같다면서 부정적인 반응을 보이기도 했다. 또한 미국의 인프라는 기 
대 이하였고， 미국의 EA뿐만 아니라 세가닷컴을 접촉하여 라이센싱을 제의하기도 했지만 선뜻 미 
국에서 게임을 팔겠다는 회사가 없었다. 하지만 그라비티는 결국 과감하게 서비스를 시작하였고 
설립 당시 그러한 우려와는 다르게 첫달부터 흑자를 기록하면서 미국 시장의 가능성을 확인하게 
되었다. 현재 20여 명의 직원이 있는데 자체운영이 가능하며 서비스 시작 1년 만에 회원수 64만 
명， 동시접속자 1만 2천 명을 기록하고 있다. ‘라그나로크’ 는 발렌타인데이， 추수감사절， 크리스마 
스시즌 등 미국인들이 즐기는 주요 기념일을 업데이트 타이멍으로 활용해 커다란 호응을 얻으며 
유명 서점체인인 ‘반디앤노블스’와 공동으로 라그나로크 만화책 마케팅을 전개해 시장에 큰 반향 
을 불러일으키기도 했다. 
유럽에서의 라그나로크는 독일 뭔헨에 본사를 둔 세계적인 미디어 회사 허버트 뷰다 미디어와 
2003년 12월 라이센스 계약을 체결， 2004년 3월부터 독일， 스위스， 오스트리아， 터키， 이탈리아 등 
5개국에서 상용화 서비스를 시작하였다. 허버트 뷰다는 전 세계에 250여 종의 잡지를 발간하고， 
TV 방송국과 신문 등을 소유한 연매출 수조원대의 초대형 회사로 그라비티는 이 회사가 유럽에서 
가지는 명성과 유통망을 이용하여 온라인 게임시장에서 단시간 내에 시장점유율을 끌어올리는 전 
략을 채택했다. 이밖에 2004년 12월 그라비티는 계약금과， 매출액의 일정부분을 받는 조건으로 모 
바일 콘텐츠 업체 네오싸이언을 통해 러시아에 수출하는 계약을 맺었고， 브라질과 인도에서도 비 
슷한 계약을 체결하였다. 지난해 그라비티는 마도스사와 함께 2005년 말 프랑스， 벨기에 서비스 제 
공을 목표로 프랑스어 현지화 작업과 기술 지원을 준비하고 있다. 이와 더불어 시장 선점 차원에서 
아직 인터넷이 보급되어 있지 않은 정보화 후진국 시장에까지 관심을 보이며 적극적으로 진출을 
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모색하고 있다. 2005년 기준 라그나로크 온라인의 세계 진출 현황은 첨부자료 〈표 4)와 같다. 
5. 라그나로크를 활용하라! 
-OSMU 사업을 통한 문화콘텐츠 회사로의 변신 
5. 1. 문화콘텐츠 회사 그라비티 
그라비티는 온라인 게임의 해외 진출을 통한 수익 구조의 다변화 이외에 라그나로크를 이용하여 
다른 장르로의 진출을 통한 수익 구조의 확대를 도모했다. 즉， OSMU(One SourceMultiple Use) 전 
략을 추구함으로써 문화콘텐츠 회사로의 변신을 꾀한 것이다. 문화콘벤츠 산업의 OSMU 전략의 
효용성은 첫째， 콘벤츠의 특성인 복제용이성으로 인해 재생산 비용이 적게 들며， 콘텐츠의 다양한 
활용을 통하여 실패 리스크를 분산할 수 있고， 둘째로 성공시 시너지에 의한 파급효과가 굉장히 빨 
라서 이익의 극대화를 꾀할 수 있으며， 마지막으로 제품의 불법적인 복제가 어려워져 제품의 경쟁 
력을 지속적으로 확보할 수 있다는데 있다. 이런 변에서 그라비티의 OSMU 전략은 매력적이다. 
다른 장르의 진출시 현존하는 게임이라는 콘텐츠를 활용해서 콘벤츠를 창작하고 제작하는 과정을 
줄일 수 있고 그에 따른 비용을 절감하고 있다. 그리고 이미 인지도와 친밀도가 높은 콘텐츠의 활 
용으로 리스크를 크게 줄여 투자를 원할하게 하고 있으며 다른 장르에서의 성공은 현재 서비스되 
고 있는 게임과 선순환 효과가 발생하여 콘텐츠 전반의 이익을 증대시키고 있다. 또한 그라비티 콘 
텐츠의 고유화와 고급화로 이어져 지속적인 부가가치 창출이 이루어진다. 
브랜드 사업본부 한향원 본부장은 OSMU에 대해 다음과 같이 말한다. 
“물론 그라비티는 온라인 게엄 회사입니다. 하지만 너무 온라인 게임에만 국한하여 하나의 채널로만 
시장에 접근하는 것은 라그나로크나 그라비티의 인지도 상승에 좋은 영향을 미칠 것이라 생각하지 않았 
습니다， 캐릭터， 모바일， 애니메이션， 출판 등은 온라인 뿐만 아니라 오프라인의 한 표현 방법이며 각각 
하나의 플랫폼으로 그라비티의 수익 모델이 되어줄 것으로 느꼈습니다. 그렇다고 기계적으로 단순히 콘 
텐츠의 형태만을 바꾸는 것은 아닙니다. 그라비티는 다른 장르의 전환을 위해 창조적인 노력을 하고 있 
고， 그래서 OSMU 전략이 효용을 얻고 있습니다. 이런 측면에서 그라비티는 게임이라는 콘벤츠에서 해 
당 장르로 단순 전환이 아니라 새로운 표현방식으로 보여주려고 노력하고 있습니다" 
그라비티는 2002년 상용화 서비스 초기 단계에서부터 새로운 사업모델을 추진해 왔다. 그라비티 
는 온라인 게임 라그나로크를 기반으로 모바일 게임， PC게임， 캐릭터， 애니메이션， 출판 등 다양 
한 부가사업을 전개함으로써 본격적인 원소스 멀티유스(OSMU) 전략을 실현시키고 있다. 그라비 
티의 OSMU사업에서 주목할 부분은 위의 모든 사업이 각각의 시장에서 전부 최고의 자리를 구축 
하고 있지는 않지만 이러한 사업들이 동시에 진행될 때， 전체적으로 큰 시너지를 창출하고 있는 것 
이다. 일례로 일본에서 그라비티가 라그나로크 애니메이션을 TV로 방영하고 얼마 지나지 않아서 
10대 게임접속자가 3만 명 이상 급증하여 애니메이션을 통한 수익창출과 동시에 게임산업에서의 
수익도증가가되었다. 
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5.2. 라그나로크 애니메이션 
그라비티는 TV 시리즈 및 극장용 애니메이션 사업， 만화출판사업과 이를 활용한 애니메이션 
OP 및 주제가 등의 음반사업을 통하여 전세계 방송판권 수출로 인한 인지도 확대 및 후방시장의 
부가가치 창출을 꾀하고 있다. 특히 TV 애니메이션 사업은 현재 게임사업과 더불어 가장 활발하 
게 진행되고 있는 사업이다. 그라비티는 일본 내 서비스를 맡고 있는 정호 온라인 엔터테인먼트와 
함께 라그나로크 온라인을 TV 애니메이션으로 제작했다 2004년 1월 애니메이션 제작을 위해 그 
라비티와 정호 양사가 공동으로 출자해 RO 프로덕션을 설립하고， 제작 또한 캐릭터 원안과 총감 
독은 원작자인 만화가 이명진 씨가 맡고， 캐릭터 디자인과 감독은 일본 전문가들이 맡는 한일공동 
제작 형태로 진행되었다. 
매회 30분 26부작 TV 방영용으로 제작된 순수창작 애니메이션은 ‘라그나로크 디 애니메이션’ 이 
란 제목 하에 온라인 게임의 이해를 돕는 구성으로 진행되었고， 젊은 6명의 주인공이 운명적인 만 
남을 반복하면서 어둠 속에서 다가오는 음모에 맞서 도전과 모험을 펼치며 성장해가는 과정을 주 
된 줄거리로 잡고 있다(첨부자료 〈그림 5)) . 
이렇게 제작된 애니메이션은 도쿄와 파리의 만화전시회에 출품되어 좋은 평가를 받았고 15개국 
으로부터 방영에 관한 계약을 논의하게 되었다 특히 2004년 4월부터 일본 TV도쿄 (채널 12)를 통 
해 방영된 ‘라그나로크 디 애니메이션’ 의 시청률이 비슷한 시간대에 편성된 수십 편의 애니메이션 
중 2위를 차지했다. 이는 일본의 인기 애니메이션인 ‘공각기동대’ 를 앞지르는 수치여서 국내외 업 
계를 놀라게 했다 특히 일본에서 애니메이션에서의 성공은 게임고객의 확대로 이어져 TV 방영을 
전후하여 게임 사용자가 20% 이상 늘었다. 우리 나라에서도 2005년 1월부터 ‘마법신화 라그나로 
크’를 방영했다. 현재까지 진행되고 있는 애니메이션 사업의 해외진출은 기존의 게임 파트너사를 
활용하여 애니메이션의 TV 방영권， 영상 사업권， 케이블 TV 방영권 등에 대해 일정기간 동안 해 
당시장에서의 독점영업권을 인정하여 추가적인 계약금과 향후 수입에 대한 일정 비율의 로열티 계 
약 형태로 추진하고 있다. 이처럼 라그나로크는 게임을 활용한 애니메이션， 만화책 등의 사업을 통 
해 현재 매달 15억원 정도의 수입을 올리고 있으며 향후 급속한 성장이 예상되는 분야이다. 
5.3. 귀여운 게임 캐릭터의 활용 - 캐릭터 사업 
그라비티는 라그나로크의 귀여운 캐릭터를 활용하고 게임， 애니메이션 사업과 연동하여 펼칠 수 
있는 캐릭터 사업에도 진출하였다.OSMU 전략의 특성상 콘텐츠 산업은 항상 캐릭터 사업과 맞물 
린다. 콘텐츠는 생산을 통해 성숙기를 맞이하고 다시 재생산을 통해 또 다른 성숙기를 창조한다. 
결국 장기적 수익 창출 산업인 캐릭터 산업에 도달하여 계속적인 생산이 가능해지는 것이다. 그라 
비티는 2003년 1월 별도의 캐릭터 신사업팀을 구성하여 라그나로크의 신뢰성을 강화시킬 수 있는 
발판으로 캐릭터 사업을 검토하였고， 그 해 8월 온라인상의 라그나로크 쇼핑몰인 아로삽 개점을 
시작으로 캐릭터 사업에 진출했다(첨부자료 〈그림 6)) . 
캐릭터 사업의 성공적인 진출을 위해 처음부터 가이드북을 마련하는 등 체계적으로 사업계획을 
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세우고 진행한 그라비티는 특히 게임업계에서는 처음으로 국제 규격의 캐릭터 사업 가이드북 ‘라 
그나로크 브랜드 매뉴얼 가이드’ 를 제작했다. 이 가이드북은 캐릭터 사업의 라이센싱을 맺는 계약 
업체들이 참조할 수 있도록 홍보와 제작에 관한 기본 요령 등에 대해 비교적 자세히 설명하여 전세 
계에서 동일한 이미지 구축 및 불법복제에 대비할 수 있도록 하고 있다. 여러한 노력은 곧 결실을 
맺어 ‘라그나로크’는 2003년 말 문화콘텐츠진흥원이 주관하는 ‘2003년 대한민국 캐릭터 대상’을 
수상했으며 2003년 말 아로삽의 오프라인 진출과 더불어 국내외 업체들과 다양한 라이센싱 계약을 
체결하였다. 그라비티는 2004년 말 현재 인도네시아 Lyto사와의 온라인 캐릭터 머천다이정 계약을 
포함하여 일본， 중국， 대만， 홍콩， 싱가포르， 말레이시아 등 모두 8개국에 성공적으로 캐릭터 사업 
을 진출시켰으며 이들국가에서 500여 가지의 라그나로크 관련 캐릭터 상품들이 생산 또는 개발되 
고 있다. 사업초기 봉제인형， 핸드폰줄， 손수건 등의 아이템들로 시작된 캐릭터 사업은 2004년 말 
완구류， 제과류， 문구류 등 다양한 업종으로 확대되었고， 라이센싱 업체들의 유통망을 활용하여 온 
라인 쇼핑 이외에도 소규모 문구점부터 편의점， 대형 마트， 대형 서점까지 오프라인 유통망이 넓혀 
져 그 시장이 급성장하고 있다. 그라비티는 캐릭터 사업을 통해 월 5억원 이상의 매출을 기록하고 
있다. 
5.4. 핸드폰에서도 라그나로크를 · 
핸드폰 등 모바일 기기를 통해 각종 게임을 즐길 수 있는 모바일 게임 사업은 새로운 개념의 무 
선 단말기의 출시와 해당 기술발전에 힘입어 전례없는 시장확장이 이루어지고 있으며 이러한 환경 
에 대응하여 그라비티도 적극적으로 모바일 게임사업에 진출하였다. 최근 개발되고 있는 라그나로 
크 모바일은 라그나로크 온라인의 플레이 감각을 최대한 유지하며 아이템 및 제니 전송이라는 획 
기적인 시스템을 통해 RPG 게임의 온라인과 모바일 연동이라는 새로운 개념 하에 제작되었으며 
현재 국내와 일본에서 서비스 계약을 마쳤다. 
그라비티는 또한 자체 제작 게임뿐 아니라 국내외 우수 게임에 대한 발굴 및 퍼블리싱에도 사업 
영역을 확장하고 있으며 포털 게임 개발에도 본격적인 진출을 계획하고 있다.2004년 9월 국내 게 
임 개발사인 트리거소프트가 개발한 ‘로즈온라인’ 의 퍼블리싱을 진행하여 한국과 일본에 동시에 
오픈베타 서비스를 시작했으며， 2005년 1월 성공적인 상용화 서비스로 전환하였다. 이와 아울러 
현재 그라비티는 새로운 사업 플랫폼으로 음악 사업 진출을 모색하고 있다. 
6. 세계 속의 놀이마당 그라비티로! 
6. 1. 소프트방크에 의한 M&A 
그라비티는 지속적인 성장에도 불구하고 당시 김정률 그라비티 회장은 “그라비티를 글로벌 기업 
으로 성공시키는 데 개인적인 한계를 느껴왔다. 나스닥 시장에서도 기대만큼 평가를 받지 못해 주 
주 이익 극대화 차원에서라도 세계적인 기업에 회사를 맡겨 글로벌 기업으로 확실하게 성공시키는 
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게 낫겠다는 판단을 했다” 고 밝히면서 2005년 당시 김정률 회장 자신과 가족이 소유하고 있던 그 
라비티의 나스닥 지분 52 ，4%인 364만 619주를 일본투자회사인 EZER과 테크노 그루브(Techno 
Groove)에 전량 매각했다. 매각 가격은 그라비티 1주를 98 ， 25달러 (약 11만 5 ， 000원)로 하였고， 통 
상 기업 인수합병 때 주가에 얹어지는 프리미엄 가격을 감안하면 실제 매각총액은 4 ， 000억 원에 이 
른다. 
테크노 그루브는 소프트방크 손정 의 회 장의 동생 손태 장 씨 소유의 아시 안 그루브(Asian 
Groove)의 자회사이며 소프트방크 그룹의 계열사다. 이번 지분 인수로 소프트방크는 그라비티의 
최대 주주가 되었고 그라비티의 경영권도 소프트방크 그룹이 맡게 되었다. 
그라비티 지분 매각은 다양한 각도에서 평가를 할 수 있겠지만， 회사 측면에서 볼 때 그라비티가 
이번 매각과 경영진 교체를 통해 나스닥 상장에 이어 또 한번 세계적으로 도약할 수 있는 계기를 
마련했다는데 그 의미가 크다. 소프트방크는 라그나로크 온라인을 일본에 서비스하고 있는 소프트 
방크 계열사의 ‘정호 온라인’ 이 자사를 급성장하게 만든 일등공신 라그나로크와 그 후속작의 판권 
을 안정적으로 확보하고， 향후 그라비티의 게임개발력 기술과 해외진출 능력을 배워 세계적인 게 
임기업으로 커나갈 수 있는 계기를 마련했다. 아울러 소프트방크는 그동안 유무선 통신사업을 중 
심으로 구축해 온 세계적 IT사업 네트워크에 온라인 게임사업을 핵심사업 축으로 보강함으로써 다 
변화된 사업 포트폴리오를 갖게 되었다. 한편， 그라비티는 다양한 비즈니스 모델 개발능력과 글로 
벌 경쟁력을 가진 전문 경영진을 영입함으로써 라그나로크의 수익성이 최근 하락하고 있는 상황과 
라그나로크라는 한 타이틀에 매출이 집중되어 있는 ‘one title company’ 의 한계를 넘어 치열하게 전 
개되고 있는 세계게임시장에서 지속적인 경쟁우위를 차지하기 위해 새로운 성장 모멘텀을 가질 수 
있게 되었다. 
소프트방크의 그라비티 인수 소식은 시장에서도 좋은 평가를 받았다. 합병 발표가 임박했던 날 
에는 일본 주식시장에서 경호 온라인의 주가가 무려 48%나 상승해 그라비티 지분 인수 정보가 사 
실상 반영된 모습을 보였고， 인수 이후에는 시가총액이 2조 원에서 5조 원으로 크게 올랐다. 그라 
비티의 나스닥 주가는 매각 소식이 전해진 뒤 151달러에서 당일에 8 ， 61달러로 치솟는 기록적인 상 
승을 나타냈다. 이러한 시장의 반응들은 그라비티의 성장잠재력에 대한 반증으로 볼 수 있다. 
그러나 소프트방크의 그라비티 인수는 향후 그리비티의 존립을 어렵게 하는 문제점을 내포하고 
있다 이 문제의 중심은 바로 경호 온라인과 그라비티의 관계에 있다. 향후 두 회사의 사업영역이 
겹쳐지게 됨으로써 이를 그룹차원에서 재조정해야 될 시점이 왔을 때， 정호 온라인이 세계 온라인 
게임사업을 주도하는 그라비티의 역할을 맡는 반면， 그라비티가 한국 내 옹라인 사업부문만을 맡 
는 지역사업자로 전락하고 더 나아가 정호 온라인에 흡수 합병되어 그라비티가 공중 분해되는 최 
악의 시나리오도 발생할 수 있게 되었다. 즉， 중국의 산다사가 한국 개발사 액토즈소프트의 ‘미르 
의 전설’ 로 성장의 기반을 닦고 액토즈의 게임개발 기술을 습득하기 위해 막대한 자금을 동원하여 
액토즈소프트를 인수한 과정을 소프트방크가 그대로 밟아 그라비티의 운명 이 끝날 수 있다는 우려 
가제기되고 있다. 
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6.2. 그라비티의 미래 - 게임의 할리우드로 
그라비티의 미래에 백승택 총괄상무는 다음과 같이 말하고 있다. 
“그라비티는 게임이라는 소프트왜어를 파는 회사입니다. 매출의 85%가 해외에서 이루어지지만 수송 
비 등의 비용이 없기 때문에 마진율이 50%에 달합니다. 이러한 고부가가치 콘텐츠가 있기 때문에 세계 
사람들이 한국의 서울， 그 중 그라비티에 관심을 표명하는 이유입니다. 많은 산업 자본이 모여 미국의 할 
리우드를 만들었듯이 이제는 세계 최초의 온라인 게임 메카 서울에 세계 자본이 투입되고 있습니다- 즉 
이제는 서울이 게임의 메카이자 할리우드가 될 때가 머지 않았다는 것입니다. 이렇게 현실로 다가오려 하 
는 게임 할리우드라는 꿈을 실현하기 위해 그라비티는 열심히 노력하고 있고 현재 그 중심에 그라비티가 
있습니다” 
현재 그라비티는 온라인 게입 왕국의 건설을 위해 다각적인 방법으로 많은 노력을 하고 있다. 먼 
저 라그나로크 온라인의 신화를 이어갈 새로운 온라인 게임 개발에 주력하고 있다. 최근 그라비티 
는 ‘레퀴엠 온라인’ 과 ‘라그나로크 온라인2’ (이하 라그나로크2)를 준비하고 있다 2005년 9월 동 
경게임쇼(Tokyo G와le Show)에서 그라비티는 라그나로크2와 레퀴엠， 스타이리아를 발표하였다. 
그 중 라그나로크2는 기존 라그나로크의 귀여운 이미지는 그대로 살리며 더욱 동화적인 요소를 강 
조하는 가운데 중세시대를 배경으로 하는 전작과는 달리 증기기관이 일상화 돼 있는 문명적인 요 
소를 가미해 주요 아이템으로 총이 등장한다. 또한 그래픽적인 측면에서도 캐릭터는 2D , 배경은 
3D였던 전작과 달리， 전체가 3D로 제작되었으며 캐릭터의 표정과 스킨을 다양화하고 손가락 관절 
까지 섬세하게 표현하였다. 단순 아이콘으로 감정을 표시했던 라그나로크와는 달리 손가락의 움직 
임， 얼굴의 눈， 코， 입의 세밀한 표현으로 다양한 감정들을 표시할 수 있도록 한 것도 라그나로크2 
의 특정이라고 볼 수 있다. 
자체 게임제작뿐만 아니라 다양한 수익구조를 개발하기 위해서 그라비티는 국내외 우수 게임에 
대한 발굴 및 퍼블리싱 3)에도 사업을 확장하고 있다 2005년 CJ인터넷과 공동으로 1 ， 000억 규모의 
일본펀드에 출자하였고， 회사 자체적으로도 5년 동안 1 ， 000억 규모의 국내 게임 투자 펀드인 ‘글로 
벌 하이웨이 1호’를 만들어 우수 게임 및 게임관련 기술의 발굴에 투자하고 있다. 국내 게임 개발 
사인 트리거 소프트가 개발한 ‘로즈온라인’ 을 퍼블리싱하여 2004년 9월 한국과 일본에 동시 에 베타 
서비스를 시작했으며， 2005년 1월 성공적으로 상용화 서비스를 개시하였다. 이에 더불어 손노리가 
개발한 게임 포털 ‘스타이리아와 엔도어즈가 제작한 ‘타임 앤 테일즈 의 퍼블리싱 사업도 추진 
중에 있다. 또한 향후 추진과제로 PC 플랫폼을 뛰어넘어 비디오 게임과 아케이드 게임에서 추진할 
수 있는 통합 플랫폼 개발사업도 추진 중에 있다. 
“이제 그라비티는 진정한 글로벌 기업으로 발돋움하려 합니다 국내와 해외의 차이를 두는 2원적 구별 
3) 게임의 상업성 측면에 집중하여 게임기획이나 개발단계에 투자를 하고 판권을 맺거나 제휴를 통하여 게임을 
직접 제공하는 등의 게임관련사엽을 말한다 
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방식을 넘어서 전 세계의 시장을 상대로 하는 회사가 되는 것입니다 그라비티는 지금까지 사업을 통해 
축척한 경험과 노하우를 바탕으로 시장에 본격적으로 뛰어들고 있습니다" 
지금까지 그라비티는 라이센싱을 통한 해외 진출에 주력했다. 하지만 이제 그라비티는 현지 파 
트너의 도움없이 단독으로 현지 법인을 설립해 현지 시장을 직접 운영하는 방식을 모색하고 있다. 
과거 현지 상황에 대해 정보가 부족하고 경험이 모자라 불안감에 대한 걱정으로 라이센싱 방법을 
통해 해외에 진출했지만， 그동안 세계 60여 개국을 상대하면서 쌓아온 기술력， 기획력， 마케팅 등 
의 그라비티만의 경쟁력을 토대로 다시 한번 세계 게임시장에서 라그나로크의 성공을 재현시키기 
위해 노력하고 있다. 현재 그라비티는 미주사업본부를 선두로 하여 한국에는 아시아사업본부， 러 
시아에는 CIS사업본부， 프랑스에는 EU사업본부를 세워 직접 해외진출의 교두보로 삼고 있다. 백 
승택 상무는 향후 그라비티의 글로별 전략에 대해 다음과 같이 이야기한다. 
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“라이센싱을 통한 진출은 이제 50%의 수익을 거두기 힘든 실정입니다 환율 등 원가 상승 요인이 많아 
졌기 때문입니다. 이제는 지금까지의 경험과 조성된 펀드를 통해 그라비티가 직접 해나갈 생각입니다- 물 
론 그라비티가 그만한 일을 할 역량은 충분히 갖추었다고 생각합니다. 이미 미국에서는 성과를 거두고 있 
고 게임이 수익을 창출한다는 사실 자체를 이상하게 생각하고 있는 러시아에도 진출하여 좋은 분위기를 
끌어내고 있습니다 귀여운 캐릭터의 활용을 극대화 할 수 있는 프랑스에도 사업본부를 설립하여 계획대 
로 진행되고 있어 성공을 확신합니다" 
〈첨부자료-표〉 
〈표 1 ) 세계 게임시장의 규모 현황 및 전망 
(단위:억달러) 
2000 2001 2002 2003 2004 2005 
PC 게임 23 36 37 38 37 37 
온라인게임 25 36 56 76 90 97 
모바일게임 0 10 16 26 48 99 
비디오게임 138 186 209 204 174 174 
아케이드 게임 267 280 294 309 331 348 
자료: ~2005 대한민국 게임산업백서』 



















자료: ~2005 대한민국 게임산업백서』 
〈표 3) 그라비티 매출 규모 
(단위: 억원) 
구분 2002년 2003년 2004년 2005년* 
매출액 67 얘O 588 493 
해외매출 29 210 462 386 
(상용화국가) (3개국) (10개국) (19개국) (227~ 국) 
자료 그라비티 내부자료 
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〈표 4> 라그나로크 세계 진출 현황 
No. 국가 서비스언어 상태 날짜 
한국 한국어 상용화 02-08-02 
2~3 대만/홍콩 중국어(번자체) 상용화 02-10-22 
4 일본 일본어 상용화 02-12-01 
5 태국 태국어 상용화 03-03-03 
6 중국 중국어(간자체) 상용화 03-05-20 
7~8 미국/캐나다 영어 상용화 03-06-01 
9 필리핀 영어 상용화 03-09-01 
10 인도네시아 인도네시아어 상용화 03-11-01 
11~ 12 말레이시아/싱가포르 영어， 말레이시아어 상용화 04-04-02 
13~17 유럽 l차진출 독일 -영어， 독일어 상용화 04-04-15 
(독일 / 스위스 / 오스트리아 / 스위스/오스트리아-영어，독일어 
터키 / 이탈리아) 터키 - 영어， 터키어 
이탈리아 영어， 이탈리아어 
18 브라질 포르투갈어 상용화 05-02-23 
19 인도 영어 오픈베타 04-06-20 
20~21 호주/뉴질랜드 영어 상용화 04-12-01 
22 러시아 러시아어 오푼베타 05-07 
23 베트남 베트남어 계약체결 05-01-27 
24~37 중동 14개국(아랍 예미리트 / 아랍어 계약체결 05-05 
사우디 아라비아/쿠웨이트/ 
카타르 / 바레인 / 오만 / 예맨 / 
이라크/시리아/이집트/이란/ 
이스라엘 / 레바논 / 요르단) 
38~39 유렵 2차 진출 (프랑스 / 벨기에) 프랑스어 계약체결 05-08-22 
자료 그라비티 내부자료 
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〈첨부자료-그림〉 
〈그림 1> 라그나로크 온라인 〈그림 2> 악튜러스 게임 
〈그림 3> 라그나로크 게 임 장면 〈그림 4> 라그나로크 광고 




2005. 10 ‘라그나로크 온라인 스페인 및 중남미 25개 지역 진출 
2005. 08 라그나로크 온라인 프랑스， 벨기에 진출 
2005. 05 라그나로크 온라인’ 중동 & 아프리카 14개국 진출 
2005. 03 (아랍 에미리트， 사우디 아라비아， 쿠혜이트， 카타르， 바레인， 오만， 예맨， 이라크， 시리 
아， 이집트， 이란， 이스라엘， 레바논， 요르단) 
2005. 02 ‘라그나로크 배틀’ 인도네시아 출시 
2005. 02 ‘로즈 온라인’ 필리핀 진출 
2005. 02 ‘로즈 온라인’ 대만 진출 
2005. 02 ‘라그나로크 배틀’ 국내 및 태국 출시 
2005. 02 나스닥 상장 
2005. 01 ‘로즈 온라인’ 일본 진출 
2005. 01 ‘로즈 온라인’ 국내 상용화 
2005. 01 <마법신화 라그나로크> SBS 방영 
2004년 
2004. 12 문화관광부 선정 2004 대한민국 문화콘벤츠 수출대상 ‘대상-국무총리상’ (03 , 04년 2년 
연속수상) 
2004. 12 한국경제신문， KTBNEπiVO없주관 제29회 벤처기업상 ‘한국경제신문사장상’ 수상 
2004. 12 ‘라그나로크’ 러 시 아 진출 
2004. 12 ‘라그나로크’ 호주， 뉴질랜드 상용화 
2004. 11 KAMEX 2004 참가 
2004. 11 한국무역협회 주최 (주)그라비티 ‘2천만불 수출의 탑’ 수상 
2004. 10 벤처기업협회 주관 벤처 기업 대상 - 대통령 표창 수상 
2004. 10 라그나로크 디 애니메이션 필리핀 방영 
2004 10 ‘라그나로크’ 브라질 오픈 베타 서비스 실시 
2004. 09 Tokyo Game Show 2004 참가 
2004.09 ‘로즈 온라인’ 한국， 일본 오픈 베타 서비스 실시 
2004. 07 필리핀 라그나로크 애니메이션， 캐릭터 사업 진출 
2004 07 인도네시아 라그나로크 애니메이션， 캐릭터 사업 진출 
2아4 07 ‘라그나로크’ 호주， 뉴질랜드 진출 
2004. 07 제 1회 라그나로크 월드 챔피언십， 제 3회 라그나로크 페스티벌 개최 
2004.06 ‘라그나로크’ 인도 오픈 베타 서비스 실시 
2004. 06 야후 코리아와 라그나로크 온라인 캐주얼 게임 사업 계약 체결 
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2004. 06 청강문화산업대학 산학협동 협정 체결 
2004. 06 (주)정호 옹라인엔터테인먼트와 일본 캐릭터 사업 계약 체결 
2004. 05 제2회 라그나로크 지존 길드 대전 개최 
2004. 04 ‘라그나로크’ 유럽 5개국(독일， 스위스， 오스트리아， 터키， 이탈리아) 상용화 
2004. 04 ‘라그나로크’ 말레 이시 아-싱가포르 상용화 
2004. 04 일본 TV 동경 ‘라그나로크 디 애니 메 이 션’ 방영 
2004. 01 2003년 중국 10대 최고 인기 옹라인 게임상 수상 
2004. 01 ‘라그나로크’ 브라질， 인도 서비스 진출 
2004. 01 그라비티 김정률 회장 헤럴드 경제 선정 (2003 신지식 , 신한국인〉 수상 
2004. 01 (라그나로크 외전) KTF 모바일 서비스 시작 
2003년 
2003. 12 문화관광부 선정 2003 대한민국 문화콘텐츠 수출대상 ‘대상-문광부장관상’ 수상 
2003. 12 문화콘벤츠진흥원 선정 캐 릭 터 우수상 수상 
2003. 12 제2회 라그나로크 페스티벌 개최 (12. 27) 
2003. 12 대만-홍콩 ‘라그나로크’ 모바일 게 임 수출 
2003. 12 태국 ‘라그나로크 캐릭터 라이센스’ 계약 체결 
2003. 11 ‘라그나로크’ 인도네시아 상용화 
2003. 11 KAMEX 2003 참가 
2003. 10 서울경제 선정 〈영 프론티어 어워드 2003) 온라인 컨텐츠 부문 골든상 수상 
2003. 10 ‘라그나로크’ 독일 2003 프랑크푸르트 북페어 참가 
2003. 09 ‘라그나로크 캐릭터 사업설명회 -OSMU 정책 발표’ 개최 
2003. 09 ‘라그나로크’ 필리핀 상용서비스 실시 
2003. 06 스포츠조선 등 일간지 잡지 상반기 히트 상품선정 및 상반기 수출대상 수상 
2003. 06 ‘라그나로크’ 미국 상용화 
2003. 05 ‘라그나로크’ 중국 상용화 
2003. 04 (라그나로크 외전)SKT 모바일 서비스 시작 
2003. 03 ‘라그나로크’ 태국 상용화 
2003. 02 ‘라그나로크’ 일본 AMD 어 워드 작품상 수상 
2003. 02 제 1회 라그나로크 페스티벌 개최 
2002년 
2002. 12 ‘라그나로크’ 일본 상용화 
2002. 10 ‘라그나로크’ 대 만 상용화 
2002. 08 ‘라그나로크’ 국내 상용화 
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~ 2001 년 
2001. 12 2001 대한민국게임대상 2개 부분 수상 
2001. 11 ‘라그나로크’ 베타버전 오픈 베타 서비스 실시 
2000. 04 (주)그라비티 법인 설립 
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〈참고자료〉 
한국문화콘텐츠진흥원 '2005 문화콘텐츠비지니스성공사례J ， 2005. 
한국게임산업개발원，게임백서 J ， 2005 
두산세 계 대 백 과 http://www.encyber.com/index.html 
국산 게임개발 온라인 게임에 편중 - 2001.07 .3 1 머니투데이 
온라인게임 최강자 가린다 - 2002.01.22 매일경제 
〔인터뷰] - 그라비티 김학규 사장 “게임 개발에 마케팅개념 도입" 20020226 파이낸셜 뉴스 
온라인게임 시장규모 1위로 올라서 2003.01.10 연합뉴스 
게임도 ‘한류열풍’ - 대륙 달군다 ... 한국 온라인게임 중국시장 점령 - 2003.0 1.24 국민일보 
라그나로크 차기 에피 소드 ‘아마쓰’ 마을 공개 - 2003.09.06 게 임 메카 
대작 기행 〔라그나로크〕 아마쪼랩엔 ‘뭔가 특별한 것이 있다’ - 2003.11.06 경향게임즈 
그라비티 ‘KAMEX2003 ’ 에서 체험이벤트 펼칠 예정 ! - 2003.11.26 플레이포럼 
그라비티 유럽 진출， 독일 업체와 수출계약 - 2003.12.24 디지털타임즈 
세계 최고의 인기 게 임 은 라그나로크 - 2004.02.26 게 임스맛 
해외진출 성공 사례-라그나로크 2004.03.03 디지럴타임즈 
그라비티， 라그나로크로 실크로드 연다 - 2004.03.25 머니투데이 
라그나로크 동남아 쾌속 질주 예고 - 2004.04.09 전자신문 
라그나로크 애니메이션 일본서 인기 - 2004.04.1 5 전자신문 
그라비티， 라그나로크 유럽에서도 상용화에 돌입 2004.04.20 머니투데이 
〔디지털 콘텐츠의 힘] (9) : ‘황금어장’ 미주권을 잡아라 - 2004.05.13 디지털타임즈 
온라인게임업계， 캐릭터로 2차 해외공략 - 2아40521 전자신문 
〔해외시장 진출기](1 1): 라그나로크 중국시장을 가다 - 2004.05.28 디지털타임즈 
〔해외시장 진출기](12) : 라그나로크 태국편 2004.06.04 디지털타임스 
〔해외시장 진출기](1 3) : 그라비티/라그나로크 유럽편 - 2004 0611 디지털타임즈 
라그나로크， 일본서 동시접속자 10만 돌파 - 2004.06.18 전자신문 
그라비티， 나스닥 상장 추진 - 2005.01.03 머니투데이 
그라비티， 트리거소프트 인수 - 2005.05.04 연합뉴스 
(주)그라비티， 라그나로크 온라인 중국 라이센스 계약 체결 - 2005.07.12 연합뉴스 
〔현장에서 만난 CEO] “글로벌화 박차” 김정률 그라비티 회장 - 2005.07.18 한국경제TV 
〔그라비티〕 로즈 온라인 일본서비스， 7월 7일부터 정식서비스 돌입 2005.07.18 연합뉴스 
그라비티， 해외 퍼블리성 사업 강화 2005.08.29 , 머니투데이 
그라비티， 해외 퍼블리싱 500억원 투입 - 2005.08.29 한국경제TV 
게임업체 그라비티， 日 소프트뱅크 계열사에 매각 - 2005.08 .3 1 이데일리 
그라비티， 소프트뱅크가 샀다 2005.09.01 매일경제 
그라비티， 日 언론 집중 조명 - 20050919 스탁데일리 
디인터넷 그라비티 손 잡았다 - 2005.10.25 한국경제 
75 
그라비티， 네오싸이언 인수 .. 모바일 진출 2005.11.16 머니투데이 
그라비티， 대규모 韓 · 日 합작 게임펀드 출자 2005.12.21 스탁데일리 
그라비티-CJ인터넷. 5년간 1000억 규모 펀드 2005 .12.25 스포츠조선 
그라비티， 일본 정호와 퍼블리싱 계약 체결 - 2005.1226 동아일보 
그라비티， 일본 ‘에밀 크로니클 온라인’ 퍼블리싱 계약 체결 - 2005.12.26 연합뉴스 
그라비티， 정호와게임 배급계약- 2005.12.27 아이뉴스24 
그라비 티 홈페 이지 http://www.망a찌ty.co.kr 
라그나로크 홈페 이지 http://www.ragnaroID뼈me.com 
한국첨 단게 임 산업 협 회 http:νwww.뿜me.or.kr/ 
IT’s Paradise http://blog.naver.com/comsnake/80002466541 
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〈신문기사스크랩〉 
alO4I낸 111115잉 l요잉 인물 
벌련 돈 50만원으로 기판 제작회사 설립 
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갖꺼 띄었다 용E 씬하쩌인 기g에서 오는 영 
강 닷도 있~QJ.’ 충요한 짖은 \ll llol라는 정8 
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!lt\ll정은 강형쩌서 오학생용 찾는 손닝어 속내 
톨 예는 입 톨잉 이니라 오학설외 져잉기 욕외 
히료와 .품며 이를파 가능'"져 니찍 "'"1찍 암 
에있었다 
힘에 그능에서 잉lHI지 쩌 밍에 앵2호. 
‘ 2004년 11 월 15일， 전자신문 29면 
KW빼 1111 강엄 l요잉 
터 앙잉J<IiiI 00111잉융 빙혀시 섯 시?Jl:I 시잭했 
이 싱효 엉리고 71윤 여강 잉이잉는이， 정찌잉 
억 셰용싱가에 이회한자’라는 간싼g 내겁고 세 
핑찌리 공장에서 찍영 우 g껴 오락셜 져앙용 기 
Et! 찌"1<11시 낭융g 시쩌뤘다 
다용스녕게도 오녁영에서 찌e~tI "1당E 
로:<1학당찌잉보드기를대-1:>1 I'l려나깃띠 ‘? 
용8 양기 위* 정>I!l 영띠여 거마즐 길응 끝륙 
과건를8 히루에도 수액 엉찍 오르내라느라 "1 
녕ol\HI펀펴깅치가의고 얘은 방웅~쿄 소B 
71가 허영끼 오르공 했'1잉 강요한 것은끊이도 
파1혀연 때1 영8 힘다는 깃이었다 
진쳐 예훌이 g아가고 위에 당력이 용으잉사 
국내시장에 망R하시 않고 헤gμl장g 짜쩌하 
였냐는 표뿌톨 갖찌 찍었다 빼는 찌찌 우이 
에서 힐e이 선원 기슐혁tI "1당으g 시장g 선 




383만 유저들 힘으로 리니지 제치고 1위 
?훌했”흉캘의훌/ 
지닝æo2녕 예밍 Ðtt 당서는 g찌소프트찌 
법~져'1118만 양1나 5110 ljJ，f엉‘지§ 악영 
~tI에었다 。φHt극과 예앙회 용리잉저없l 
사장g 션생하고 있g 터리 찍파4료크장 강하 
깨 어l1I<ll í! 파틴A기 뭘요g다‘ 
그a셔 밍나，，~ 여기 바로 소프트영드엌 용 
B보 회정어다 소프트월드논 ’징용 g리씬액 
‘상국찌g외화션 원l~어잉g 셔버스하고 있 
었1l. 딩6’ψl어， 싱가포!;L 중악예찌지 지W，I 
§꺼느팀에앙 회고역 끼밍g사였다. 
예앙파 양녁이서 찌잉앙져이 용 lIS 용범} 
왔1l. 나이도 "1슷항 8에었엄 용llI1!I"H!!져농 
대앙 뼈스이 며히 협회빼셔 외g찌찌져 잊 
융정도로 잉찌하는시여기 g다 g찌는용회장 
파 ·요넙나료3'ã 띠잉 녕에원 온랴입저잉으표 
딴를기 쩌씨 혁성융 다하웠다è 조경E료 2m2 
녕 소프효용뜨찌찌약융엇었다 
.q.영 쭈자로씨 시장융 공략하기 쩌a시 용회 
g은 이추 공칙쩍잉 ul쩌팀 생학를영쳐야 g다 
고 짜암왔다.21'æ녕 g시논 엄용용리얀이 용 
a자 엠'8. 리나저’가훌쩍지 18잉밍으료 뼈 
용수 u)l.1019이 엉성g여 시장 영입 ~01 그 
김 정 률 〈꼬뻐|티뺑> ~대만Ai 라그나로크대성공 
~훌드g휠E 이81!1톨서써언011를 01.31스E갱Il'l AA세"""찌 aι1<토효이\!!!!이홈기에 1M 
n를g다I!I'μ{에 언l기 얻지 
밍i!lW껴‘ 지고있었다 
하지밍 헤찌예써 양극 1잉J$I여 갱영여 갱 ￥흑합 인g으호 충해 찍언융 징g었고 엉 
g융 륭히 승￥하고 싱었다 이밍이 톨사용 기종 문 인혁등융 펴앤헤 셔버시스g융 구각하는 등 
1잉융용 종희경 휴명었 무허 소찌냐 늘g혐 케 띠잉 셔버스융 쩌히 그라8띠 호용 져fiOþ끼 
력터동어 대*용잉이 아에， 밍그나료크’여 아기 지 양았다 찌g 파검 찍잉둥g 쩌호톨가여 g찌 
찌11암 1잉 용쩌기는 §핍 상11<1 쳐영성융 기 논 J 허 후씩도 크랴스"~도 잊은 찌 에잉g 
‘ 2004년 11 월 22일 , 전자신문 29면 
요고 ntl 
띠만이셔 펙그4로크’왜 귀여용 케력터와 커 
w4타성§ ￥각시11 "1꺼명 갱학은 쩍중줬다‘ 
용하잉 끼잉여 귀여융 *있다는 깃은 예밍 유찌 
률이끼는 g 싱싱앙 a뼈었다‘ 띠밍 유쩌을융 
휘용 어엄트 명사에써 g회장파 양끼 며g 표링 
잉영융 쓰고우며예 오르기도 u 찍~jj스프 "ã 혀고유쩌찌 어융리농 등찍은이g트하나 
에도혀션g다영tl 
그 결~6Jll!Il'l<t.랴그나료3' to 등홉져 18 
I'HltI 를과화g찌 아밍 용리e꺼잉 1휘 g흑 
01라션 농라용 역정극융 영쳐 보이끼 훌다 
띠잉 잉구는 225때 여땅이다 그 종 ‘랴그나 
흘크’ 유찌기 3831'빙어니， 이아 극밍g 약 6명 
에 l냉 f!, 두 가구에 l기구 정도는 ‘랴그니깊a 
ã í!1lJl 있는 g어다 .• 뼈 찍WUI:지 식해셔 
펙그나호;r a경자라농 0’유 하빠므로 사잉 
공세에 서빼고 았다고 해~，그 잉기ã~ 
용수있다 
찍그나효크는 띠딴 저잉 시장 규모 지찌§ 
성장시었g 훈 어나랴 혹핵쩍01지 망은 꺼쭈엉 
용라인 꺼잉으로 끼잉 트'8!õã 바꾸는 성과찌 
지 거두었다 톨잉아나라헤희이셔 영국 끼엉마 
나아§껴지 형성하고. 양국에 대합 긍청쩍잉 잉 
삭융 싱어§ 용휴 영g희성g장。I~ 갖이다 
....... "P이V∞，..， 
77 
aJO<I'ð 111128잉 를요엄 인물 
“우리도 국제 게임展 만들자” 의기투합 
?흥勳j횡!흩철/ 
’며힘잉녁 상g포장 JOO)밍 당업 수@휠g 
수상fl92녕 U엉 OO~용 g져 인g이 있어셔 
잊g 수없는녕중찌빼4다 
힘찌 III~ν} 용g고 있는 그뼈따가 a억예 
셔 영어률이는 역화 규모예 비혀영 싱며찍으료 
쩍다 하쳤찌g 잉녕 g시로서는 lαm밍 g엽 
수i!I!! 입청낭 끝익이었다， 수상소강용 훌는 요 
상li!A~역 7þ:)<4)1 111자는 。l헝게 대답g냉 기 
억01 닝다 
.쳐용*터 HllO앙 당려 수훌이 욕표는 01니 
었융냐다 다잉 저융융 밍톨 때마다 이 저g이 
내 잉생에 았어서 마지따 찌g이 엽 수 있다는 
강요로 정성융 툴여 만융었융 톨~이 혼 상g 얻 
게혹었ßLl마-
1IllO밍 g엽 수g당융 수성연후 g자이찌 나 
타닝 가정 를 영훌는저앙엉찌g 잉사률짜여 파 
휴가 홈앙히었다는 횡l다 야4 져급이나 쳐엉 
엉 헤빼장에셔 앙닥상.4fi억 청햄g 률이 
기 찌빼는 엉1가 명쟁*용협력훌 훌요가 있 
g은 쭈져왜 사생이다 이엉 취"용 상해~7f71 
쩌a셔 업찌 용찌}()융억 억g융 보으고 조g하 
는 기구가 g요하다고 l'I\'I잉 영자는 유력잉사 
률쩍 웃용 모01 ‘사llI:I잉 저잉찌찍져협lIf톨 냉 
김 정 률 〈퍼비터회장> @함국게일제획힐회 틴생 
I(AMEX3lQI1I시 tIfl~그""되.위혜 .허g연E호 ""'0IIl! ’링파용크서호ε"''' 1!1찌 키닝 tIl!lli 
I1<UIIHI억서서’언l기엉'lc 
혹시키기 찍히 정*이 허가톨 상정S다 1입찌a져뼈톨 @엉시잉 다g으훌 훌Xν} 
지급。 01 져l!Iol 당당@ 상업g야로자리에깅 힘었빙 영은 8닥에도 녁찌핵잉 게잉갱시회톨 
하고있지앙93'녕빼료서는져앙에대@시회 밍를어 보자는갯l었다 깨댐저작째회 밍찍 
찍 잉&에 'lSt뼈 에있다 하지밍 g자역 요영 밍률파 g용 .• ，악， 유협 툴지찌 히여께양갱시회 
용 앵}률여겠고 껑l’로￥려 g흐로 8격 찍초 예 용기ðl:il 훌이오는 "1!7~왜 §쩌기는 엄 
게앙찌찍협회여 톨멍 허가톨 받O빠다 찌나쳐힘 YW밍용 않았，，<1. 그것은 고8힘 입 
‘ 2004년 11 월 26일， 전자신문 29면 
xJO<I'ð ll‘ 29잉 ‘요잉 인훌훌 
정이서 호는 파로강파 양찌 느찌자는 그툴 쭈찍 
닥에대fl￥리용에~ol었다 
때 i’혀용이서 띠를힘 쳤，1 tìl6! 10뼈 
를 잊는 미뺏l녁져잉대갱(KAMEX)’억 씬심잉 
’어뮤E엉드져잉액스E다 뿌려껴밍 하져명고 
우리나라에도 a억여 "1이어가 찾이오는 극찌쩍 
잉 유모외 져입갱A벼융 밍톨71 쩌tt95녕 fltll 
g잉 내 시깐g 용g 양이 *었다 드디어 95녕 
121 극찌꺼입정AI화가 효에스에서 찌유즈g드 
1입엑스포랴는 이홈으로 g었다 
g찌 R내아e 힘흑1잉싱엉협l!I，!!"!，lI;1저 
양상g염찌 동 10여 끼가 넙는 협회가 fi하고 
있으ul. 서g져입쇼.fl흑녁찌엉터에잉어프싱영 
갱시희 동 9tl1~잉 영리는 끼잉잉시찌 또8 
10여찌에이른다 이엉명예셔도 9~은기ðj 찌 
잉강릭101라 훌영 밍 "ðIC’ 12녕 깅 힘닥에서 처 
용으료 깨앙g연 어훌톨 를엉시키고 10녕 8 낙 
내 혀초로 극찌정시 •• il척g냉 g자g셔도 
。범저까지 이 훤ν‘ 양쩍으로 'lt~~~은 예 
상쳐용양다 
9J닝이 초반 사갱쩍 공강a도 쭈무.쳐도 없 
었엄 g무져 짙었잉 사71예 이 용lCiI서 갯 삽g 
뤘다는 사생이 자그0뼈 저￥상융 느껴빼 l 
디 이 명k가양쩍임 톨창li!XI 양'H!쩍으로도 
성장힘으료써 명영상.힘 게잉강극억 검잉쳐가 
R기를 영1 용 시랍으료셔 간협허 바1'It:1. 
"";5<0"""，，.∞" 
2002 도쿄게임쇼 인터넷 연결 안돼 곤욕 
첼양뼈출1황훨 
합리입아라명 온엄중예 ~.'íI 있h 잉연에 여 
함 정서가 있다 §구삼 잉쿠l:\T밍갱 안g용 
~ 어끼야만찍싱어 훌딩대: 깃o)l.:f. 
어gμ| 잉§ 유학융 깅혐양 엉자:ilλL!i 에여 
가 뼈었다 한국 에만‘중국예서 익}그나을크 
온Ml'이 이성공융 거투염시 입온 저잉피 용생 
용어μLil tl은 욕구가싹효기 시찍혔다 하찌앙 
잉옹께입시징의 장깅은 잉씬쳐 ~I 보~ 
‘켜:u. 1로a 온i'1인’이 합픽씨시 공찌82α12 
녕한헤도 잉R은합격과‘꺼리인터넷 잉프닝}까 
싱에찌므로 이"14서 &1잉1압lHl헤H 입얻 
잉0111억 없었나 '.t1수 잉g않은 혼용씨잉 
01찌에Po"，힐쪼쳐 쭈져 않으l셔eíj~1 깅뤘 
나. 입본역 LII호라허h"입펴지틀 이상으갈 수 
입역사§ 죠tJ스녕찌 타~~!.!앙cf 
」 종 8 회사찌 잉잉이 ‘월8 유찌찌 특성상 
온e에에잉은 훌이~{얘홉에 성잉함 수 없융 
것으로없18다"Jl잉g다 하져앙뀔가능은없 
는 \!l. 암녁여 그 누구.~ 잉본예서 *려내21지 
!i!3!I디버 양국형 g라잉찌잉여 상용화g 쩌III 
잉온 내 따르서사로 한찍져 용쟁여 빼장이 이n 
h 소프트~ 져엉어 ‘깅효엠터대잉잉므’g 싱 
깅 청 률 〈꼬뼈|티 회장) <5> 활멘게입 울모ÃI 일본 공략 
대g다 
2α낀녕 노i져임쇼§ 기g으호 오용 !따} 서 
씨스~It며쩍잉 01케엉융 시찍하끼짙 양사가 
깅쟁했야 도i찌잉쇼예시 낭당하깨 상융 보잉 
‘라그나로크 온라잉’융 잉기 휘히 삼펴등 입g임 
당융상상하여 도Ji.;l 명했cf. :.z이나 싼청여 펴 
징 흑어 나률 안애혐 깅효역 예.'.:oIb ‘라그나51 
크온라잉’!H'iSl하t! 포스터뺀'1 i!"1힘 ! 정 
작’잉응셜영g찌에l 있었이 g영싱쩍JjL추 
억호 잉시장 !스끼찌 인터넷이 8낀써져 엇o 
깃이었'1. 
잉써휴고용 안으효 온ôl잉 쩌잉에 갱소장 입 
원인S이찌 ‘i!1;J;나로.!l. 용리잉’와 rfll1l융 보여 
흉내? 갓은 누강져혀이었다‘ 보암 잉정융 영쇼 
혀n 귀국킬예 21'i 수 엔예 없었tl 귀쥬 3잉찌 
헤" Iot 온쟁혁 찍장찌 동성인 e예정 사용융 안 
나 이찍융 농억핫} 추찌b션연 용씨~’‘잉에 
익숙혀져 양용 입g잉g써져 ‘라그나효크 용라 
잉'9I~확융 앙;:H::C!꺼g 잉액 도를이었다 
400 밍예 엄뼈UI다 대규'_!i U 꺼엉융 짐 
영@ 터어1.) 영한융 뺑히 낭ø}e 요~I었다 
공힘에서 찍갱 g자5 맞어양 아 사장은 약*이 
나 용 것쳐덩 효영어 어닝，.I'..ii시내호 쳐1'i fl 
앉} 신쭈쿠 g 여g에 쳐6 세우고 원}장과 
훌져ìo lt!l1!낭 욕상에 이쳐g어있i:: 며영씬<} 
l't!f용려다 ι1 있었다 
그 떼손사g이 소리쳤다 ‘야 니온대· 엠lll'l 
에e‘라」나녕.!l.&!양억 g하이g영상화 스a 
녕섯어 화씨하셰녕실lllu~1 엄찌 잉띤이e 
æo만짧 ‘라그나ii1.!l. 용mr 회영이 었다 이 
5은 찌녕 ‘아;J;J.않.!l. lt스이여'6ß1h 내규보 
이엔트ε 쳐해핵으로 뺑w 있으여 꺼잉에서 펴 
S<l lOO여행 케렉터5구에혀l었냐‘ 
영본 소E.!!.륭i.l.9l è쟁억 희정~I ，예’ 이 
엉 밍융 앙 쩍이 있~“밍싼은 씨4 척때의 4 
잉 에CIPI이션 강국므로 」 옹잉 용국g 앙l!M 
짧! 하져앙 라파}로크가 」 당도g 익갱시었 
나. 
g찌{'! 지닝tlI T\"dil억 ‘라그니료크 디 예 
니매어앙 잉영g 기냥하b 지려6ν* ‘'1그나호 
크 용리인어 입R예 I4HI스5 사찍엄 01후g 입 
R예서 g국영 용라잉 1잉2ii1 윤융 엄 수 11!1=1 
고 안하는 사잉융 g찍어 없다·라고 싼g다 
krrnìtilgrav.ty.cι" 
‘ 2004년 11 월 29일 , 전자신문 29면 
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‘리그J..&a C!"I잉‘의 엉g 서비스.'1>씌Ie!엉 § 
ε장외 소J!.I!앵a 찍~\!!‘4 입~2~는 영지 
l오~1 
핵심 개발자플주식 활고줄줄이 무단이탈 
1훌했'!I}좋!황훌 
2002녕 8iï입 앙 12시 1&용 용길용느낌역 
휴미폰이융영다 
‘Jll!t닝， 회사<i:!앙 읍2까 힐L’디 i 
‘이.:zcl로a 용리~. 찌칙에 g여힘 힘 끼잉:<1 
21 욕소리였다 루져치뾰혀 IW여억 ‘YiiI 루 
자 밴} 찌잉g 껴안@지 21i ‘려김나로3 용하 
~융 상용JI 양l 욕 잉쭈입이 ε1;， 낭잉~ 이 
싱 찌없’가 llIAHii:1아두흉}냐 갱엉tJtï킥강g 
!!:i!l었다‘ 
약훗 tjt립<t '11lf71.'? ~ 곳으g 딩1어 나갔 
다 이유언 즉 쉬겠다앙 갯이었다 :J.러나 1HI 
개방:<I\l!'II이 종저에 양손융 홈는디II'! 잉f:1 
나513 온라잉?혀 상용화가 훌죠핑 것은 용용 
보잊 잉a 셜특 알.m~ 다른 생'"억 여져가 없 
었I:}. 녕융 씨쩌 J융억 U냉융 옵'"보 01 효큰 
하.:ïl rl화혔지앙그융용요지*용이었다 훗낭 
얘야 훌져§ 쩌담었q 망씨도용 P쭈앙 심11 
는 몇몇 찌헬자가 O~ιl려 &끽억 온i'!잉 1잉 
업찌억 이기쩍이고도 혀바힘 1빙풍호와 에팍 
g 칙앙g잉었다 
i'lWAI 중 8 영은 띠써훌낭>l 우당 ~2 JJ} 함찌 
딩당뭇이히억여g융떠나 "1었다 J가당딩혔 
념 Ji'l'!이 이tJt 이!Hl장 낭낌 것 없는 상댁이 
김 정 률 Q라비티회행 @첨옵칙전의꼬뻐I EõI효 
밍그Ia!i능 성§서비스2녕여 g빼 -.，양’ 엉정g깅!Il3대M!펙li!Il톨원J!!_If.';'잉IIIQ 시 
!I"I이셔 O냉톨!ll!ll부~ðl'I!I깨g 월째g톨} 
셔 그 밍g은 예상보띠 싱각gμ“여그니료a 시파양:;]s ;(찌혔지만 :;]'l억 IIH.요청은 가씨 
온이잉’ Á{lJI기 디~는 딩 펴톰"1'11 흉엉이 융 여져아 갔:;]JOO억 ~‘ 후뻐l외 성뺑g 요엉 
71피영다 요갑융경찌앙JltlH억 g억71 엣연 혜져앙것l"t ji，-;쪼쳐하지 않는 1양지등이쩌 
쳤디 다셔 힘냉 간곡엉 !확§ 히보외지안 자싱S외 
스￡츠 싱R 두 곳에 ‘이그나료크 온딩I~역 요구앙융 입생찍으호쭈장형롱이§화시71 후 
‘ 2004년 12월 1 일， 전자신문 29면 
없’지 않자 Ðõì하는 :u!tll타효툴 빙용ß ß:I 
시표§ 냉졌3 회사까 우성프호 지급함추삭 61 
1'1쭈융시장예 I!IOI어었나， 
홉망21èι1<1서 끼찍이 명어낭 갯용 님101있 
111 껴잉iAlti91 원노예셔 흑연t εm"t 두셰 영 
학싱 께연1m등역 써용랴쩍이E도 찍양감 없b 
용에예 2I:i이 닝도륙 훌에헤은 ‘라그나료크 온 
리잉’이 싱g회에 잉쩌하고 쩍시가 용찌딩다는 
것은 낭얘!영 1만지§역 지종심이도 용뼈지 
않았앤깃이다 
심핵합 수 있는 씨 찌영wlii 구하어 "1<-1는 용 
I'l 닝이였엉 찌낼지응은 잉수@찌도 없이 방쳐 
"p，분예 에회 i찌랴응 빚이n 시나리오융 용성 
하e 잉용 유X’융억 울앙쳐i'1예 흩싱외 노력융 
디혔다 검국 잊잊 찌뺑뚫<>1 혀사lHI끼8 지 
힘 당여가 필 즈용예 좌초g 위기쩍 i'l:J. CI:호크 
온려}잉억 상용화션 서서혀 용제5이 징잉하기 
시와왔다‘ 
1α뼈 핑11 루져R혀 상엉예 대힐서도암우훌 
수있었다 빼용역aft!이 J양됐l ‘라J나ji[ 
a응，1잉’ 쪼힘 어느딩 시립액 공도 파도이닝 
보두희 홉엉예 억a셔 찍초 양보 찍쟁이 다시 Jf 
ft 것이디 ￥.<:1 내기 갱은 유예하쳐 용8 깅 
혐이 역극억 가마지복으효 .. 터 ""정 엠논 함육 
역 용i'l인 1잉엉져 lIl!tAl를여 용잉쩍 찍업억 
애 고양찍 져기가쩌 것이리 믿고갱디‘ 
b깨@grMy.oolr 
中 ‘사스공황’에도 직원들 자진해 파견 요청 
7훌됐%좋!강흩r 
지닝 잉@녕 예력에11113<1 씬구이 풍녁 시 
장진정iHI경 마~앙 이꺼.， "Ill융 루:J;f하며 
앙파4강;J.{?j아I'!이 종닥상용학 훈.}<lI 벅차 
li7f하고 았었다 그러나 aJ03'녕 용 융성장용 
7!ttíl'끊잉재Sl<>] 종악용 시냉잉으로 1'1‘져 
로 뼈잉획면서 강녁 상용서tik'_'_'에 a씨를01 걸 
리고양갔다 
iii'71야 에이정시 당극응 씬，1옛?하 용 g챙 
오확장 영잉용 <l'1! 잉xμ}앙고 '"그나로391 
마씨딩 안률은 종지쩌경다 .. 그나로3，91 중악 
서비스 지애가 강당뭉 혐기에 차암 것01다 그려 
나 :tltl'f ~ 업llf 노혁tr fJ융 수눈 없었다 
영지 스스로가 ~l생R 강수하고 종흑 강장영 선 
용~I 액고지 킬상Il다 웅닥 펴정!lT.’영히Iè:&! 
었야 하나 를 훌어i(lt:I 톨1Jll: 밍고 따라짜 갇 
직영률씨 모a에 !l군밍aH!l 얻은 웃 71뤘고 용 
역 에잉이g 상'lj î>f 종버톨 추진líI 나갔다 
써가는 훌 기펴로 <171쳤다 S쩌S로 영수g 
01130ν‘3:에 랴J나로21.획Ell!: 상잉5뼈 
‘허}연λt 라그나로.3톨 I!!혀나았다 또 랴그 
냐로.:1톨 건성함 J}혀 "~l!?로 !f_지셔닝업 >1 * 양를01 쳐당8 숭극 기정융공략R다 g과는 
상공혀야었다 ;에서 집*κ밑 01""1수71 iI 
김 정 률 〈그리비티회장) (φ 훌) 21개 빠로 퍼진 ‘라그나렬’ 
쩍그U호a월드l!lI엔‘J얘서셰져엉개극성.;.e:ll각국æ~에게 11쩍셔톨혀고잉능훌져 
§에다 육!i!'f 융사장 í'l지화 D’1‘딩 영력:!?Jil 
려그나로크는2αm념 g엉 종국 상용혀에 성공 
흰 수 있었고 잉7lI 1201')종극 01 .. 찌융애끼 샤 
황빌는 잉7’ i'I잉으로 성lil'f다 
i1Þ:fe 양용하는 나라n때 이용지흩이 생각과 
그동i9l 징용li'화§ 이없빼고 노혁1lJ1 정，;1 
한 한지확 .}써당 성학녕 휩졌다 그 정과 잉그 
냐로요 E라인 g 힘F극 져잉 사상 :!I?'료 셰찌 
21Jl녁에 1'1;;;하는킬꺼g 이특쨌디 
지낭6원 2JJ1극2Il101')이홉자며R가 오잉 
라파i흘3 잉E 엉펴엉싱ffiWαX셔)'01 셔§ 
에서 엉혔다 이용자률9 잉앙도 나이도 성영도 
i 명도 없다 2 "1 랴그냐효크 이용지라는 공강 
띠밍므로 그률:g 시a톨 olû1히여 용용<Hf 느 
껴고있었다 
극내 잉라앙 깨잉{3:};념 씩기률 잊고 있다 
‘ 2004년 12월 3일， 전자신문 29면 
깨입잉<1률이 종특성이 징장 1잉 사앙상용 'l' 
장영빠 져잉에 지중하는§안 와야한 자용용 앞 
셰싼 거이 왜악기잉률~I "f내 써‘f 공"tõl고 
았다 01려당 ~I가g 악확하기 찌힌앙엉종영 하 
l캘 게잉다1i! Jl9Jlii: 인툴것g 찌양하고 심다 
찌잉은 저잉 그 써않 g꺼%6 각씨3야 장다 
는것이 랴그나로.3톨 용혀 씬은 찌앙에 대111'1 
자!lI M혀이다 
이용지툴에져 1잉 그 자서호 요앤받용 수 았 
는 찌잉므로 이"(j 쳐잉상 장정 상황융 흉버혜 
야엉다‘ 
01정은 íHt에 두쩌 엉 띠획이나 와종 호렁 용 
olJ<l 강성할 기회l!! l없 떼영 앵장 .놓'1 않고 
，，1는예JI다 우리끼잉상잉에 이장댁영장‘4생 
!! 정찌하고 게잉이악엌 양성lfr 01어가기 쩌ÛI 
￥당함 노쩍8 합찌1II ii 것.!t힘 *학드g다 
‘g자는 oÞl 함국 꺼잉지에 미아히나마 기여 
합수있는기회톨갖고자없 꺼잉야 며장 앙 
정8 가원 @은 두획융용 ~I앙장확시잉톰이니 
라그률이 n뼈옛 설쩍8 빙혀영 수있는 영%회 
<Hf 이엄해 § 져확이다 "}를 영정 *예셔도 
각종 tì.9l11.청용거쟁허 <1 뭇하는 것도:1엄이 
써다 용g 피공설시라도 .)융응 양상 융징다 
찌잉8 배우고지 경영융 빼우고자 하는 0땅에 
저 g자91 :<1닝 경험률이 양↓회 찍온 성공0’ 
조i<"1냐마 도얽l 획용 비협다 
1Irn1"_,eolr 
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(주)그라비티의 글로벌 성장전략: 
사례 T농aching Note 
1. 사례의 목적 
최근 한국 중소기업들이 창업 이후 짧은 시간 내에 해외진출을 시도하는 경우가 급격하게 늘어 
나면서 중소기업의 해외진출과 글로벌 경영에 대한 연구의 중요성이 대두되고 있다. 
(주)그라비티(이하 그라비티)는 여타 국내 옹라인 게임업체와 달리 세계 전대륙에 걸쳐 게임 서 
비스를 제공하여 해외매출이 국내매출보다 월등히 많은 대표적인 온라인 게임 수출 기업으로서 온 
라인 게임의 개발과 서비스， 그리고 그 외 다양한 서비스의 사업 전개를 통해 그 가치를 성공적으 
로 실현해 옹 국내 온라인 게임 개발업체이다. 그라비티의 뛰어난 해외진출 성과와 경영전략은 한 
국 중소기업의 해외진출에 대해 시사하는 바가 많다고 볼 수 있다. 
따라서 이 사례는 한국 중소기업의 빠른 해외 진출과 글로별 경영의 실체를 이해하고 해외진출 
에 필요한 조건과 문제점 내지 성공 요인 등에 대해 토론할 기회를 제공한다. 
2. 사례의 구성 및 요약 
이 사례는 다음과 같이 크게 5부분으로 구성되어 있다. 
I. 게임산업 소개 
II. 그라비티의 창업 및 국내 사업 
III. 그라비티 해외 진출 
IV.OSMU 전략 
v. 소프트방크에 의한 M&A 및 그라비티의 미래 
I. [게임산업 소개〕에서는 고부가가치산업으로서 21세기형 산업으로 투자와 관심을 모으고 있는 
전자게임산업의 전반적인 개요와 함께 이중 게임시장의 급격한 성장을 보이고 있는 온라인 게 
임 산업에 대해 자세히 설명한다. 특히 한국의 온라인 게임 산업의 성장 및 현황에 대해 자세 
히 기술한다. 
II. [그라비티의 창업 및 국내 사업〕에서는 먼저 그라비티에 대해 이해하기 위하여 2000년 당시 
김정률 회장의 그라비티의 창업배경을 설명한다. 이어 김정률 회장의 게임철학을 바탕으로 
만들어진 그라비티의 대표상품 라그나로크 온라인 게임의 탄생 과정을 설명하였고 2002년 
상용화 후 꾸준한 제품향상과 공격적인 마케팅 노력으로 국내 옹라인 게임 시장에서 상당한 
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매출을 올리지만 국내 매출 성장의 한계를 느끼는 등 발생되는 문제점 등을 설명한다. 
ill. [그라비티 해외 진출〕에서는 국내 시장의 한계를 느낀 그라비티의 해외 진출 배경을 설명하 
고， 라이센스 계약을 통한 해외 진출 전략과 노력에 대해 자세히 기술하였다. 이와 함께 일 
본， 대만， 홍콩， 미국， 유럽 등 현재까지 진행되고 있는 세계 각국의 해외진출사례에 대해서 
자세히 기술한다. 
IV. [OSMU 전략〕에서는 현재 그라비티가 전개하고 있는 OSMU 전략에 대해 설명하고 있는데， 
OSMU 전략을 통해 라그나로크 온라인 게임이 어떤 다양한 장르의 사업으로 진출되어지고 
있는지 애니메이션， 캐릭터 사업， 모바일 등 각 사업 영역별로 자세히 기술하고 있다. 
V.[소프트방크에 의한 M&A 및 그라비티의 미래〕에서는 소프트방크의 그라비티 인수과정과 야 
기되는 문제점에 대해 기술하고， 자체 게임 제작， 게임에 대한 발굴 및 퍼블리싱 등 사업 확 
장， 해외 사업본부 설치 등 서울이 게임 헐리우드가 되는 꿈을 실현하기 위해 그라비티가 구 
상하고 있는 미래상에 대해 설명한다. 
3. 토의과제 및 진행방식 
A 토의과제 
중소기업의 해외진출이란 주제로 이 사례를 파악하면 다음과 같은 5가지의 과제를 중심으로 토 
의를진행할수 있다. 
1. 중소기업의 조기 해외진출 동기 
- 왜 그라비티는 창업 후 얼마 되지 않은 상태에서도 해외진출을 서둘렀냐? 
11. 기업의 경영자 역할 
- 중소기업의 조기 해외진출을 위해 어떤 자칠을 갖춘 경영자를 요구하는가? 
111. 경영환경 
- 한국 내에서 현재 온라인 게임산업의 상황은 어떠한가? 
- 산업구조에 대한 분석을 토대로 한 경쟁구조는 어떠한가? 
- 해외투자지역을 선정할 때 고려해야 할 점은 무엇인가? 
lV. 기업의 경쟁우위 
그라비티가 해외에 진출할 수 있었던 경쟁력은 무엇인가? 
V. 앞으로의 과제 
- 현재 상황에서 그라비티의 문제점은 무엇이며 어떻게 해결할 것인가? 
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B. 토의진행 방식 
- 5개의 과제별로 팀을 구성하여 각 팀에서 부여된 과제에 대해 아래사항을 토론한다. 
@현재상황을서술한다. 
@ 현재 당면한 문제점을 부각시킨다 
@당변 문제를해결하기 위한구체적인 전략을제시한다 
@전략실행의 장애요인을도출하고， 이에 대한극복방안을제시한다. 
@ 8~ 1O분간의 발표를 준비 한다. 
-시간구성 
@팀별토의 : 1시간 
@팀별발표 : 1시간 
@종합토의 : 1시간 
4. 토의과제별 분석 
1. 중소기업의 조기 해외진출 동기 - 왜 해외진출을 서둘렀나? 
국내 매출 규모로서는 초기 막대한 투자비용에 대한 회수가 불가능한 상황. 즉， 국내 시장의 성 
장률과 라그나로크의 시장 점유율로는 많은 수익을 기대할 수 없어 새롭게 수익을 창출할 수 있는 
다른 대안을 모색하게 되면서 세계 온라인 시장에 눈을 돌리게 된다. 
11. 기업의 경영자 역할 
해외진출을 위해 경영자는 우선 세계화에 걸맞는 비전과 이를 실천에 옮길 수 있는 능력을 갖추 
어야한다 
해외진출은 범세계적 시장을 무대로 규모의 경제와 범위의 경제를 달성하여 효율성을 추구하고， 
국가간이나 지역간 경제조건상의 차이를 재정함으로써 사업기회를 창출하고， 전세계의 다양한 지 
식을 흡수할 수 있는 학습능력을 갖춤으로써 경쟁우위를 확보하는 것이다 특히 중소기업 경영자 
의 해외 경험과 해외시장의 기회인식 능력은 그 기업의 조기 해외진출에 많은 영향을 미칠 수 있 
다. 
111. 경영환경 
한국 내에서 현재 온라인 게임산업의 상황: 사례 참조 
- 해외투자지역을 선정할 때 고려해야 할 점은 무엇인가? 
시장지향， 요소지향， 기술지향 등 투자목적에 따라 고려의 우선 순위가 달라지나 투자지역은 대 
개 정치적 안정성， 생산요소， 부존자원， 운송비， 시장 등 입지요인이 타 지역에 대해 상대적으로 
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우월해야 한다. 그리고 기업차원에서 다른 지역과 연계해 시너지 효과를 창출할 수 있는지의 여부 
도고려해야한다. 
lV. 기업의 경쟁우위 - 그라비티가 해외에 진출할 수 있었던 경쟁력 
라그나로크는 17개국에 대부분 라이센스 계약을 통하여 진출하고 있었으며， 주요 전략지역에는 
현지법인을 설립하여 브랜드 파워 구축 및 차후 진출의 발판을 마련하고 있었다. 또한 밝은 파스벨 
톤의 아기자기한 애니메이션 풍 그래픽， 철저한 현지화 전략， 원소스 멀티유즈 사업을 통한 시너지 
효과 창출의 세가지로 요약할 수 있다. 
V. 앞으로의 과제 
- 현재 상황에서 그라비티의 문제점은 무엇이며 어떻게 해결할 것인가? 
소프트방크로의 M&A 이후 경영자 교체로 일어난 문제점과 기존의 라이센싱을 통해 해외진출을 
시도하던 방식에서 합작투자와 단독투자로의 전환에서 발생하는 문제점을 들 수 있다. 
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